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Insani Efrili Yanti, (2021): Desain dan Uji Coba Media Pembelajaran 
Interaktif Berbasis Android Menggunakan 
iSpring Suite 9 dan APK Builder Pada Materi 
Reaksi Reduksi dan Oksidasi 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh penggunaan media pada pembelajaran 
reaksi reduksi oksidasi kurang membantu siswa dalam mengilustrasikan konsep 
reaksi reduksi oksidasi yang abstrak dan juga untuk meyesuaikan dengan sistem 
pembelajaran daring saat ini yang menggunakan teknologi  sebagai media 
pembelajarannya. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mendesain media 
pembelajaran interaktif berbasis Android menggunakan iSpring Suite 9 dan APK 
Builder serta  mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berdasarkan uji 
validitas dan uji praktikalitas. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 
(Research and Development) dengan mengacu pada model pengembangan Borg 
and Gall yang meliputi tahapan (1) pengumpulan data, (2) perencanaan, (3) 
pengembangan, (4) uji coba produk, (5) revisi produk. Teknik pengumpulan data 
berupa lembar wawancara, angket dan dokumentasi. Penelitian ini dilaksanakan di 
MAN 2 Pekanbaru. Subjek penelitian ini yaitu 2 orang validator (ahli media dan 
ahli materi), 2 orang guru kimia dan 10 orang siswa kelas X MIA. Hasil validasi 
oleh ahli media dan ahli materi  mendapat skor 88% dan 88,75% dengan kriteria 
sangat valid. Uji praktikalitas oleh guru diperoleh skor 88,46% dengan kriteria 
sangat praktis, dan uji respon siswa diperoleh skor 86,80% dengan kriteria sangat 
praktis. Berdasarkan hasil tersebut maka dapat disimpulkan  bahwa media 
pembelajaran interaktif berbasis Android pada materi reaksi reduksi oksidasi layak 
digunakan sebagai media pembelajaran bagi peserta didik disekolah. 















Insani Efrili Yanti, (2021): Designing and Testing Android Based Interactive 
Learning Media Using iSpring Suite 9 and APK 
Builder on Reduction and Oxidation Reaction 
Lesson 
This research was instigated by the use of media in the learning of oxidation-
reduction reactions that was less helpful for students in illustrating the abstract 
oxidation-reduction reaction concept and also adapting to the current online 
learning system using technology as a learning media.  This research aimed at 
designing Android-based interactive learning media using iSpring Suite 9 and APK 
Builder, and knowing the appropriateness of interactive learning media based on 
validity and practicality tests.  It was Research and Development with reference to 
Borg and Gall development model, the steps were (1) collecting data, (2) planning, 
(3) developing, (4) testing the product, and (5) revising the product.  Interview 
sheet, questionnaire, and documentation were the techniques of collecting data.  
This research was administered at State Islamic Senior High School 2 Pekanbaru.  
The subjects of this research were 2 validators (media and material experts), 2 
Chemistry subject teachers, and 10 of the tenth-grade students of MIA.  The 
validation results by media and material experts showed that the scores were 88% 
and 88.75% with very valid criteria.  The score of teacher practicality test was 
88.46% with very practical criterion, and the score of student response test was 
86.80% with very practical criterion.  Based on these findings, it could be concluded 
that Android-based interactive learning media on Reduction and Oxidation 
Reaction lesson was appropriate to be used as a learning media for students at 
school. 
Keywords: Interactive Media, Android, iSpring Suite 9, APK Builder, 















 املستندة التفاعلية يةميالتعل وجتربة الوسيلة تصميم:  (٢٠٢١)إنساين إفريلي اينيت، 
 APK  و   iSpring Suite 9  ابستخدام أندرويد    إىل
Builder  واالختزال  األكسدة تفاعل ةماديف 
 واالختزال الذي  األكسدة  التعليمية يف تعلم تفاعل الوسيلة استخدام البحث خلفية هذا 
 لتكييفها  واالختزال املعنوي وأيًضا األكسدة تفاعل مفهوم توضيح يف للتالميذ فائدا أقل يكون
 هذا  من الغرض . تعليميةكوسيلة   التكنولوجيا يستخدم الذي اإلنرتنت عرب احلايل التعلم  نظام مع
 APK و iSpring Suite 9 أندرويد ابستخدام إىل مستندة تفاعلية تعليمية  وسيلة تصميم البحث
Builder العملي  والتطبيق الصالحية اختبار إىل مستندة تفاعلية تعليمية  صالحية وسيلة ومعرفة .
( ١)  مراحل يتضمن  والذي بورغ وغال  تطوير  منوذج  إىل تطويري ابإلشارة حبث البحث هذا
 تقنيات . وتعديل املنتج ( ٥) املنتج، واختبار( ٤)  والتطوير،( ٣) والتخطيط،( ٢) البياانت، مجع
املدرسة  يف البحث  هذا  إجراء مت والتوثيق. واالستبيان، املقابلة، أوراق شكل يف البياانت مجع
 ، ( املواد الوسائل وخرباء خرباء) أفراد هذا البحث مدققان. بكنبارو ٢الثانوية اإلسالمية احلكومية 
الرايضيات والعلوم الطبيعية  ١١ تالميذ الفصل ١٠ و الكيمياء، ومدرسا العلوم  . ٦لقسم 
. للغاية صاحل مبعيار٪ ٨٨،٤٦ و٪ ٨٨هي  املواد الوسائل وخرباء خرباء  الصالحية من نتائج
 اختبار  ودرجة  للغاية،  عملي  مبعيار٪ ٨٨،٨٥من املدرسني هي  العملي التطبيق  اختبار ودرجة
بناء على هذه النتائج، ميكن االستنتاج  .للغاية عملي مبعيار ٪ ٨٦،٨٠التالميذ هي  استجابة
واالختزال صاحلة  األكسدة تفاعل أندرويد يف مادة إىل املستندة  التفاعلية  التعليمية أن الوسيلة
 تعليمية للتالميذ يف املدرسة. الستخدامها كوسيلة
 iSpring Suite 9  ،APK Builderأندرويد،  التفاعلية، الوسائل: األساسية  الكلمات
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A. Latar Belakang Masalah  
Dewasa ini, ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang sangat pesat. 
Hal ini berpengaruh terhadap seluruh aspek kehidupan manusia, termasuk 
aspek Pendidikan (Kartini & Putra, 2020: 12).  Perkembangan teknologi abad 
21 ini mengharuskan sektor pendidikan untuk terus meningkatkan pemanfaatan 
teknologi informasi dalam kegiatan pembelajaran termasuk dalam hal ini yaitu 
pemanfaatan media dalam pembelajaran di sekolah dan institusi pendidikan 
lainnya (Muhson, 2010: 1). Keberadaan teknologi bagi dunia pendidikan 
merupakan sarana yang dapat dipakai sebagai media penyampaian program 
pembelajaran baik secara searah maupun secara interaktif. Media pembelajaran 
merupakan alat bantu yang digunakan untuk mempermudah guru dalam 
menyampaikan materi pelajaran (Sumiharsono, 2017: 10). 
Saat ini, kegiatan pembelajaran di sebagian besar sekolah dilakukan 
secara daring (dalam jaringan) karena pandemi covid-19. Masa darurat 
pandemi ini mengharuskan sistem pembelajaran diganti dengan pembelajaran 
daring atau pembelajaran jarak jauh agar proses pembelajaran tetap 
berlangsung, hal ini mengubah pola pembelajaran yang mengharuskan guru 
dan pengembang pendidikan untuk menyediakan bahan atau media 
pembelajaran dan mengajar siswa melalui alat digital jarak jauh seperti 





Madrasah Aliyah Negeri 2 Pekanbaru adalah salah satu sekolah yang 
menerapkan sistem pembelajaran jarak jauh atau daring (dalam jaringan). 
Kimia merupakan salah satu mata pelajaran wajib untuk jurusan IPA di 
SMA/MA.  Kimia termasuk salah satu pelajaran yg dianggap cukup sulit oleh 
siswa karena konsepnya yg abstrak. Oleh karena itu pembelajaran kimia 
membutuhkan media untuk menggambarkan konsep yang abstrak serta 
memudahkan guru dalam menyampaikan materi (Oktaria et al., 2017: 64). 
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kimia di Madrasah Aliyah 
Negeri 2 Pekanbaru yaitu Ibu Efni Novita, M.Pkim diperoleh informasi tentang 
pembelajaran kimia dimana proses pembelajaran sekarang dilakukan secara 
daring. Pembelajaran secara daring ini menyebabkan terjadinya pengurangan 
jam pelajaran dari 3 jam pelajaran atau 135 menit perminggu menjadi 60 menit 
perminggu. Pembelajaran dilakukan melalui zoom selama 30 menit dengan 
metode ceramah, sehingga guru hanya menyampaikan materi yang esensisal 
saja karena keterbatasan waktu.  
Selanjutnya dari hasil wawancara juga diperoleh informasi bahwa materi 
reaksi reduksi dan oksidasi termasuk salah satu materi yang sulit dipahami 
karena bersifat abstrak. Media yang digunakan dalam pembelajaran reaksi 
reaksi reduksi dan oksidasi ini yaitu power point yang berisi tulisan dan 
gambar. Penggunaan media power point yang berisi tulisan dan gambar saja 
cenderung kurang menarik dan kurang membantu siswa mengilustrasikan 
konsep redoks yang abstrak sehingga apa yang dijelaskan guru berbeda dengan 





yang lebih bervariasi dimana selain memuat teks dan gambar juga memuat video 
dan animasi  untuk memberikkan gambaran kepada siswa terkait konsep yang 
abstrak tersebut sehingga siswa lebih mudah memahaminya seperti media 
interaktif.   
Media pembelajaran interaktif merupakan suatu program aplikasi yang 
terdiri atas teks, gambar, audio, video, aniamsi dan link interaktif dimana saat 
pemakaiannya menimbulkan interaksi antara siswa dengan media (Sutarti, 
2017: 26). Media pembelajaran interaktif dalam penggunaannya ada yang 
berbasis  komputer dan ada yang berbasis Android. Namun dalam 
penerapannya media pembelajaran interaktif yang berbasis Android lebih 
efektif dan efisien untuk digunakan dalam pembelajaran karena mudah dibawa, 
bersifat fleksibel, dapat digunakan kapanpun dan dimanapun serta dapat 
digunakan berulang-ulang sesuai dengan kebutuhan dan keinginan peserta 
didik (Rorita et al., 2018: 71). Mayoritas siswa di Madrasah Aliyah Negeri 2 
Pekanbaru sudah memiliki smartphone dengan sistem operasi Android. Media 
pembelajaran interaktif berbasis Android juga dapat digunakan untuk 
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan dapat memberikan hasil 
yang positif terhadap hasil belajar dan motivasi belajar peserta didik. Hal ini 
didukung dengan hasil penelitian Yektyastuti & Ikhsan (2016: 98) yang 
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi 






Seiring berkembangnya teknologi, banyak software yang dapat 
digunakan sebagai sarana untuk mengembangkan  media pembelajaran 
interaktif berbasis Android (Prastiwi et al., 2020: 76). Salah satu software  yang 
dapat digunakan dalam membuat media pembelajaran interaktif  berbasis 
Android yaitu iSpring Suite 9 (Rochma & Ibrahim, 2019: 313). iSpring Suite 9 
dapat memuat teks, video, animasi, gambar, audio, link, dan kuis interaktif. 
Software ini merupakan add-ins dari Microsoft Power Point, sehingga dalam 
proses pembuatan media ini lebih mudah karena tidak membutuhkan keahlian 
khusus dalam bidang pemograman. Selain itu, software ini dapat mengubah file 
presentasi menjadi bentuk flash yang lebih menarik. File presentasi pada 
iSpring Suite 9  dapat diubah dari format HTML   menjadi format apk (aplikasi) 
menggunakan APK Builder yang nantinya bisa diinstal dan digunakan pada 
Android. (Handayani & Rahayu, 2020: 14-15). Oleh sebab itu, peneliti tertarik 
melakukan penelitian dengan judul “Desain dan Uji Coba Media 
Pembelajaran Interaktif  Berbasis Android Menggunakan iSpring Suite 9 












B. Penegasan Istilah 
1. Desain 
Desain  adalah suatu cara yang dilakukan untuk merancang sebuah produk 
yang akan dibuat (Magdalena, 2020: 16) 
2. Uji Coba 
Uji coba adalah pengujian sesuatu sebelum dipakai atau dilaksanakan 
(KBBI). 
3. Media Pembelajaran 
Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan guru untuk 
menyalurkan informasi (bahan pembelajaran) ke peserta didik 
(Sumiharsono, 2017: 10). 
4. Media Pembelajaran Interaktif  
Media pembelajaran interaktif adalah suatu program aplikasi yang terdiri 
atas gambar, audio, video serta animasi-anaimasi dimana saat 
pemakaiannya menimbulkan interaksi antara siswa dengan media (Sutarti, 
2017: 26) 
5. Android 
Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk 
digunakan perangkat layar lunak dan diperuntukkan untuk tablet dan 
telepon pintar (Enterprise, 2015: 1) 
6. iSpring Suite 9 
iSpring Suite 9 adalah suatu aplikasi yang merupakan add-ins dari 





gambar,  audio, animasi, video dan beragam jenis evaluasi (Joenaldy, 
2019: 88). 
7. APK Builder 
APK Builder merupakan suatu aplikasi yang berfungsi untuk mengubah 
format HTML 5 atau Web URL menjadi aplikasi Android (Ridoi, 2018: 
118). 
8. Reaksi Reduksi Oksidasi (Redoks) 
Reaksi redoks merupakan salah satu materi kimia kelas sepuluh yang 
menjelaskan perubahan bilangan oksidasi suatu unsur dalam sebuah reaksi 
kimia (Chang, 2004: 194) 
C. Permasalahan  
1. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang sebelumnya, dapat diidentifikasi masalah-
masalah yang berkaitan dengan judul penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a. Siswa sulit memahami materi reaksi reduksi oksidasi karena bersifat 
abstrak. 
b. Penggunaan media power point kurang membantu siswa dalam 
memahami materi reaksi redoks yang abstrak, sehingga apa yang 
ditangkap siswa mengenai materi tersebut berbeda dengan penjelasan 







2. Batasan Masalah   
a. Desain  media pembelajaran berbasis Android menggunakan iSpring 
Suite 9 dan APK Builder hanya pada materi reaksi reduksi oksidasi 
kelas X. 
b. Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini mengacu 
pada model dari Borg dan Gall. Model Borg dan Gall terdiri dari 
sepuluh tahapan, namun pada penelitian ini dibatasi hanya 
menggunakan lima tahapan yaitu, pengumpulan data, perencanaan 
produk, pengembangan produk, pengujian produk dan revisi produk. 
c. Pengukuran kelayakan media pembelajaran dilakukan melalui uji 
validitas  media pembelajaran oleh dosen ahli media, uji validitas 
materi oleh guru kimia,  dan uji praktikalitas oleh guru kimia. 
3. Rumusan Masalah  
 Berdasarkan batasan masalah diatas, rumusan masalah pada 
penelitian ini yaitu: 
a. Bagaimana desain media pembelajaran interaktif berbasis Android 
menggunakan iSpring Suite 9 dan APK Builder    pada materi reaksi 
reduksi oksidasi? 
b. Bagaimana kelayakan  media pembelajaran interaktif berbasis Android 








D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
a. Untuk mengetahui desain media pembelajaran berbasis Android 
menggunakan software iSpring Suite 9 dan APK Builder    pada materi 
reaksi reduksi  oksidasi. 
b. Untuk mengetahui kelayakan  media pembelajaran interaktif berbasis 
Android menggunakan iSpring Suite 9 dan Apk Builder    pada materi 
reaksi reduksi  oksidasi. 
2. Manfaat Penelitian 
a. Manfaat Teoritis 
Dapat memberikan informasi tentang media pembelajaran interaktif 
berbasis Android sebagai salah satu media pembelajaran berbasis 
teknologi yang dapat menunjang kegiatan pembelajaran. 
b. Manfaat Praktis  
Hasil dari penelitian dapat menjadi informasi dan bahan pertimbangan 
bagi guru  dalam memilih dan menggunakan media pembelajaran 
interaktif berbasis Android dalam kegiatan pembelajaran. 
E. Spesifikasi Produk 
Pada penelitian ini spesifikasi produk yang diharapkan yaitu:  
1.  Produk media pembelajaran interaktif yang dibuat berupa aplikasi yang 
hanya dapat diinstal di smartphone dengan sistem operasi Android. 
2.  Menu yang terdapat pada produk media pembelajaran interaktif berbasis 





komptensi, petunjuk, materi (teks, video, animasi dan gambar), kuis 
interaktif, pustaka dan about. 


























A. Konsep Teoritis 
1.   Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Menurut asal kata, media pembelajaran terbentuk dari dua kata 
yaitu media dan pembelajaran. Kata media berasal dari bahasa latin 
yaitu “medium” yang berarti perantara, sedangkan pembelajaran 
berasal dari kata belajar (Jalinus & Ambiyar, 2016: 2). 
Jadi, media pembelajaran adalah alat perantara yang digunakan 
oleh guru untuk menyampaikan materi kepada siswa saat proses 
pembelajaran (Jalinus & Ambiyar, 2016: 4). 
b. Tujuan Media Pembelajaran 
1) Menjadikan proses belajar-mengajar lebih efektif dan efisien. 
2) Sebagai sarana penyampai pesan dari guru kepada siswa. 
3) Memudahkan peserta didik memahami materi yang disampaikan 
oleh guru. 
4) Mendorong semangat siswa dalam belajar. 
Suryani dan Agung dalam Chusni  (2018: 3) mengemukakan tentang 
tujuan penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran, seperti yang 







1) Menumbuhkan semangat belajar 
2) Membantu guru dalam menyajikan materi pembelajaran sehingga 
lebih mudah.  
3) Membantu guru dalam memvariasikan metode belajar. 
4) Meningkatkan aktivitas belajar siswa. 
c. Fungsi media Pembelajaran 
Media memegang peranan yang sangat penting dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama membantu siswa 
memahami materi  saat proses pembelajaran (Rusman, 2015: 65). 
Secara umum fungsi media pembelajaran ada lima yaitu: 
1) Meningkatkan gairah/semangat belajar siswa. 
2) Mengatasi terbatasnya ruang, waktu dan tenaga. 
3) Memperjelas informasi agar tidak terlalu verbal. 
4) Memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri. 
5) Memberikan ransangan dan pengalaman yang sama serta 
menimbulkan persepsi yang sama (Wibawanto, 2017: 7). 
Selain itu terdapat enam fungsi pokok penggunaan media 
pembelajaran, yaitu: 
1) Sebagai alat bantu untuk menunjang kegiatan pembelajaran agar 
tercipta suasana belajar yang interaktif dan efektif. 
2) Merupakan bagian integral dari keseluruhan proses belajar 
mengajar. 





4) Merupakan alat untuk mempercepat proses pembelajaran dan 
membantu siswa dalam memahami materi yang dijelaskan oleh 
guru. 
5) Media dalam pembelajaran merupakan suatu kebutuhan bukan 
sekedar alat pelengkap. 
6) Sebagai sarana untuk meningkatkan mutu pembelajaran 
(Sumiharsono, 2017: 10). 
Levie dan Lentz dalam (Kustandi, 2020: 16) memaparkan empat 
fungsi media pembelajaran yaitu:  
1) Fungsi kognitif  
Media pembelajaran sebagai fungsi kognitif maksudnya adalah 
untuk mempermudah siswa dalam mencerna materi yang sedang 
dipelajari.  
2) Fungsi atensi  
Media pembelajaran sebagai fungsi atensi maksudnya adalah untuk 
menarik perhatian siswa  agar siswa terkonsentrasi pada saat 
pembelajaran berlangsung. 
3) Fungsi kompensatoris  
Media pembelajaran sebagai fungsi kompensatoris maksudnya 
adalah untuk membantu siswa dalam memahami penjelasan dari 







4) Fungsi afektif  
Media pembelajaran sebagai fungsi afektif maksudnya adalah untuk 
membuat siswa nyaman dengan  materi yang dibahas. 
d. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Media pembelajaran terdiri dari berbagai macam bentuk. Berikut 
ini adalah pengelompokan media pembelajaran berdasarkan wujud 
dari media itu sendiri (Saifuddin, 2018: 132). 
1) Cetak  
Media cetak merupakan media dengan bentuk fisik artinya dapat 
disentuh oleh siswa. Contoh media cetak yaitu, buku, majalah, 
poster, surat kabar dan lainnya. 
2) Audio  
Audio merupakan media yang berbentuk suara (rekaman suara). 
Contoh  media audio adalah radio, tape recorder , MP3 dan lainnya.  
3) Visual  
Media visual merupakan media yang hanya bisa ditangkap oleh 
indra penglihatan saja. Contoh media visual adalah gambar, e-books, 
papan tulis dan lainnya. 
4) Multimedia  
Multimedia adalah kombinasi berbagai jenis  media pembelajaran 
yang kemudian disatukan menjadi media pembelajaran yang utuh. 






e. Teknik Memilih Media Pembelajaran 
1) Siswa 
Kondisi siswa merupakan pertimbangan utama yang dilakukan 
dalam memilih media pembelajaran karena media pembelajaran 
adalah alat bantu yang digunakan pengajar dalam menyampaikan 
materi saat kegiatan belajar mengajar. Hal-hal yang harus 
diperhatikan dalam memilih media pembelajaran yaitu, kecakapan 
dasar siswa, kebutuhan dan minat siswa, gaya belajar dan daya 
akses. 
2) Mudah digunakan 
Kepraktisan penggunaan media dalam pembelajaran sangat penting 
karena semakin mudah penggunaan media maka akan semakin 
besar penerimaan siswa terhadap media tersebut. Kemudahan 
penggunaan media pembelajaran dapat dilihat dari beberapa aspek 
yaitu, aspek fisik sepeti tata letaknya mudah dipindah-pindah, 
tampilan antar mukanya bagus dan mudah  dipahami, ketersediaan 
petunjuk penggunaan dan fleksibilitas.  
3) Biaya 
Salah satu faktor yang perlu dipertimbangkan dalam memilih 
media pembelajaran adalah biaya. Biaya yang harus 
dipertimbangkan menurut Bates adalah biaya peralatan yang 
diperlukan untuk memproduksi media pembelajaran, biaya 





merancang materi untuk media pembelajaran dan biaya konsultasi 
dengan pakar terkait kelayakan media. 
4) Relevansi dengan Pembelajaran 
Dalam memilih media pembelajaran harus memperhatikan aspek  
yang berkaitan dengan pembelajaran seperti tujuan pembelajaran, 
metode pembelajaran,, prinsip-prinsip media pembelajaran dan 
materi pembelajaran. 
5) Interaksi 
Interaksi adalah hal yang berhubungan dengan komunikasi dua 
arah, dalam konteks media pembelajaran interaksi terjadi antara 
siswa, guru dan media. Dalam memilih media pembelajaran 
hendaknya memperhatikan kemungkinan penggunaanya untuk 
berinteraksi dengan sumber belajar baik siswa, guru, media dan 
pakar. Interaksi dalam penggunaan media pembelajaran dapat 
berupa interaksi langsung seperti melakukan panggilan video dan 
berdiskusi di grup obralan. Selain itu, interaksi melalui media 
pembelajaran juga harus disertai umpan balik agar pengajar dapat 
mengetahui sejauh mana penguasaan siswa terhadap materi 
pelajaran. 
6) Pengelolaan Masalah 
Dalam memilih media pembelajaran perlu memperhatikan 
pengelolaan masalah yang mungkin terjadi akibat penggunaan 





diperhatikan adalah, kompetensi warga sekolah, fasilitas 
pendukung, dana untuk pengembangan media dan kreatifitas 
pengajar. 
7) Jaringan 
Jaringan merupakan salah satu hal yang harus dipertimbangkan jika 
memilih menggunakan media digital. 
8) Keamanan dan Privasi 
Keamanan dan privasi perlu dipertimbangkan untuk memastikan 
bahwa siswa aman dari berbagai pengaruh buruk yang diakibatkan 
dari penggunaan media pembelajaran tertentu seperti penipuan, 
perundungan, pornografi dan lainnya. 
(Batubara, 2020: 16-27) 
2. Media Pembelajaran Interaktif 
a. Pengertian  
Interaktif ialah hal yang berhubungan dengan aksi reaksi atau 
komunikasi dua arah. Interaktif menurut istilah komputer yaitu  
komunikasi antara komputer dengan komputer atau antara komputer 
dengan user (Tri & Yanto, 2019: 77). 
Media interaktif merupakan istilah yang digunakan untuk suatu 
program aplikasi yang mengkombinasikan audio, visual atau 
audiovisual serta  animasi yang dapat digunakan pengguna sesuai 





pembelajaran menimbulkan interaksi antara media dengan siswa (Tri 
& Yanto, 2019: 77). 
Di dalam media interaktif terdapat unsur  gambar dan suara 
sehingga membuat penggunaan media interaktif  saat proses 
pembelajaran menjadi lebih  menyenangkan dan inovatif. Media 
interaktif memberikan gambaran mengenai materi yang abstrak 
sehingga terlihat  lebih nyata dan jelas (Djamarah, 2002: 155). 
Contoh media interaktif yaitu media yang terintegrasi dengan 
media digital dalam lingkungan komputasi digital, seperti  teks 
elektronik, animasi, audio dan grafis. Lingkungan digital ini termasuk 
komputer, smartphone, internet dan lainnya (Shalikhah et al., 2017: 
12). 
b. Karakteristik Media Interaktif dalam Pembelajaran 
Beberapa karakteristik media pembelajaran interaktif adalah 
sebagai berikut. 
1) Mempunyai dua atau lebih jenis media di dalamnya. 
2) Bersifat interaktif, dimana media mempunyai kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna dimana di dalam media tersebut 
terdapat pemberian respon dan penguatan dalam pembelajaran. 
3) Bersifat mandiri, dalam artian dapat media tersebut dapat 
dioperasikan dengan mudah serta memiliki kelengkapan isi 
sehingga user dapat menggunakan media tersebut secara mandiri. 





5) User friendly, artinya media tersebut mudah unruk digunakan dan 
dapat diakses sesuai keinginan user. 
(Susilana, 2009: 127-130) 
c. Keunggulan Media Interaktif 
1) Meningkatkan minat dan ketertarikan belejar siswa. 
2) Meningkatkan perhatian dan kinerja belajar siswa. 
3) Meningkatkan daya ingat siswa terhadap suatu informasi karena 
pada media pembelajaran interaktif  terdapat media visual dan 
audio visual yang memungkinkan siswa menggunakan berbagai 
indera sehingga lebih banyak dalam mengingat informasi. 
4) Mengikuti perkembangan teknologi. 
(Ingsih, 2018: 29-30) 
5) Memberikan suatu paket bahan ajar (tutorial) yang terdiri dari 
komponen suara dan visual secara bersamaan. 
6) Media pembelajaran interaktif memiliki komponen intelegensi 
sehingga media tersebut  mampu memproses data atau memberi 
jawaban bagi pengguna. 
7) Dapat digunakan untuk pembelajaran mandiri. 
8) Dapat digunakan untuk pembelajaran jarak jauh. 
9) Mengefisienkan penggunaan waktu. 






11) Memperbesar benda kecil yang tidak terlihat dengan  mata 
telanjang seperti amoeba, electron, sel, dan lainnya. 
12) Menyajikan peristiwa atau objek  yang berbahaya seperti zat kimia, 
racun dan peristiwa gunung meletus. 
13) Memberikan gambaran tentang peristiwa yang kompleks. 
(Sutarti, 2017: 26-30) 
d. Kriteria Kelayakan Media Interaktif 
1) Materi yang disajikan pada media sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
2) Tombol navigasi mudah digunakan dan dapat berfungsi dengan 
baik 
3) Bahasa yang digunakan mudah dipahami 
4) Tampilan media menarik sehingga meningkatkan minat belajar 
siswa 
5) Media memebuhi kebutuhan belajar siswa 
(Amrulloh et al., 2013: 135) 
3. iSpring Suite 9 
a. Pengertian iSpring 
iSpring Suite 9 merupakan suatu aplikasi  (software) add-ins 
pada Microsoft Power Point  dimana di dalamnya dapat memuat 
berbagai jenis media, seperti slide presentasi, gambar, animasi, suara, 





iSpring Suite dapat mengubah file presentasi menjadi format 
yang biasa digunakan dalam pembelajaran dengan e-learning LMS 
(Learning Management System) atau yang disebut juga dengan Flash 
(Joenaldy, 2019: 88). 
b. Sejarah iSpring 
iSpring pertama kali dirilis pada tahun 2005. Pada saat itu  
berupa FlashSpring Pro yang berfungsi sebagai converter sederhana 
Power Point ke Flash. Kemudian iSpring merilis FlashSpring Ultra 
dan kompatibilitas SCORM. Pada tahun 2006 dirilis produk 
pendamping FlashSpring Lite dirilis dan pada tahun 2007 dirilis 
FlashSpring Server. FlashSpring pro berubah nama menjadi iSpring 
pada tahun 2008.  
 Tahun 2009 iSpring diperbaharui menjadi iSpring Presenter. 
iSpring terus diperbaharui pada tahun berikutnya sesuai dengan 
kebutuhan dan perkembangan zaman. Versi terbaru iSpring saat ini 
yaitu iSpring Suite 10. Pada peneltian ini peneliti menggunakan 
iSpring Suite 9 yang dirilis  pada 24 April 2018. iSpring Suite ini 
memiliki versi gratis dan versi yang berbayar (Suparno, 2017: 11). 
c. Tampilan iSpring Suite 9 
iSpring Suite 9 ini merupakan add- ins dari Microsoft Power 
Point dimana di dalamnya dapat memuat slide presentasi, teks, 





merekam audio, menambahkan flash dan video dari YouTube serta 
membuat berbagai jenis evaluasi (Joenaldy, 2019: 88).  




Gambar II.1  Tampilan Menu Utama pada  iSpring Suite 9 
Adapun fitur-fitur yang terdapat pada menu utama iSpring Suite 
9 yaitu (Ariyanti et al., 2020: 382) 
1) Narration 
Menu narration berisi tentang pengaturan narasi audio, video dan 
sinkronisasi narasi. Pada menu ini terdapat pilihan untuk record 
audio, record video dan manage narration. 
2) Insert 
Pada menu insert dapat menyisipkan quiz, interaction, dialog 
simulation, screen recording, video dari youtube dan web object. 
3) Content Library 
Menu ini berisi slide presentation, characters, backgrounds, 
objects dan icon yang dapat ditambahkan pada slide presentasi 
agar lebih menarik. Menu ini hanya bisa diakses secara online.  
4) Presentation 
Pada menu ini terdapat slide properties, presentation resources 






Pada ini terdapat menu preview dan publish. Menu preview 
berfungsi untuk melihat hasil slide presentasi yang sudah kita buat. 
Dan menu publish berfungsi untuk mempublikasi file presentasi 
dan kita dapat mengubahnya menjadi format HTML5 dan video. 
File yang sudah di publish tadi dapat disimpan pada My 
Momputer, iSpring Cloud, iSpring Learn, LMS dan Youtube. 
6) About 
Pada menu about berisi tentang settings atau pengaturan, informasi 
update iSpring Suite 9 dan help atau bantuan.  
Setelah selesai membuat materi kita juga bisa menambahkan 
soal evaluasi atau kuis. Pada menu insert terdapat menu quiz yang 
terdiri dari berbagai macam tipe soal. Diantaranya yaitu Multiple 
Choice, True/False, Fill in the Blank, Multiple Response, Short 
Answer, Numeric, Sequence, Matching, Select from List, Drag the 
Words, , Hotspot, Drag and Drop, Likert Scale dan Essay. Tampilan 






Gambar II.2 Tampilan Menu Quiz 
Setelah kita selesai membuat materi dan quiz di iSpring Suite 
9, langkah selanjutnya adalah mempublikasikannya. Adapun cara 
mempublikasikannya yaitu dengan mengklik menu publish pada 
iSpring Suite 9.  
d. Kelebihan iSpring Suite 9  
Menurut (Handayani & Rahayu, 2020: 14-15) kelebihan dari iSpring 
Suite 9 ini yaitu: 
a. Mudah dalam pengoperasiannya terutama oleh pemula yang tidak 
memiliki pengetahuan khusus dibidang pemrograman, 
b. Mampu memvisualisasi materi yang abstrak. 
c. Terdapat berbagai macam jenis kuis yang dapat digunakan oleh 
guru dalam membuat soal evaluasi untuk siswa. Hasil kuis siswa 
nantinya dinilai oleh sistem. 
d. Kombinasi iSpring Suite membuat tampilan presentasi menjadi 





merupakan bahan dasar dari aplikasi Android. Perubahan  format 
HTML5 menjadi format (apk) bisa dilakukan dengan 
menggunakan aplikasi APK Builder. 
2. APK Builder 
a. Pengertian APK Builder 
APK Builder merupakan suatu software yang berfungsi untuk 
mengubah format Web URL  atau format HTML  menjadi aplikasi Android 









Gambar II.3 Tampilan Menu pada APK Builder 
b. Langkah-langkah Mengubah HTML 5 Menjadi APK 
Langkah-langkah untuk mengkonversi file presentasi pada iSpring 
Suite 9 menjadi format apk adalah sebagai berikut (Ridoi, 2018: 118-121). 
1) Pilih format Local HTML Website pada Website type to Content. 





3) Pilih bentuk orientasi yang diinginkan pada App Orientation. 
4) Pilih tempat untuk meletakkan file yang sudah dikonversi tadi pada 
Output Directory. 
5) Pilih file presentasi yang sudah dibuat menggunakan iSpring Suite 9 
pada Directory of Local Website dengan mengklik Choose Folder.  
6) Pilih ikon yang ingin digunakan untuk ikon aplikasi yang sudah dibuat 
dengan mengklik Choose Icon. 
7)  Klik Full Screen pada Extras agar aplikasi yang muncul di android 
berupa Full Screen. 
8) Setelah itu klik Generate  APK untuk mengkonversi file presentasi tadi 
menjadi format apk.  
c. Kelebihan APK Builder 
1) Mudah untuk digunakan karena tidak membutuhkan koding. 
2) Aplikasi yang dibuat dapat dipublikasikan di Google Play. 
3) Dapat membuat aplikasi aplikasi yang bersifat offline, dimana tidak 
membutuhkan internet dalam pengoperasiannya (Ridoi, 2018: 121). 
3. Reaksi Reduksi Oksidasi 
a. Perkembangan Konsep  Reaksi Reduksi dan Oksidasi 
Ilmu pengetahuan dan teknologi selalu berkembang. Begitu juga 
konsep reaksi redoks yang mengalami perkembangan (Susilowaty, 2009: 






1) Konsep Reaksi Reduksi dan Oksidasi Ditinjau  dari Penggabungan 
dan Pelepasan Oksigen 
Reaksi oksidasi merupakan reaksi dimana zat tertentu 
menggabungkan oksigen untuk membentuk senyawa yang mengandung 
oksigen. Berikut contoh reaksi oksidasi  
• Pengkaratan Besi 
Fe (s)   + O2 (g) + H2O (g) → Fe2O3.2H2O 
Reaksi reduksi adalah reaksi pelepasan oksigen oleh suatu zat yang 
mengandung oksigen. Berikut contoh reaksi reduksi 
• Pengolahan bijih besi 
2Fe2O3 (s)  + 3C (s)      
dipanaskan           4Fe (s) + 3CO2 (g) 
2) Konsep Reaksi Reduksi dan Oksidasi Ditinjau  dari Pelepasan dan 
Pengikatan Elektron 
Reaksi redoks adalah reaksi serah terima elektron. Reaksi 
reduksi adalah reaksi pengikatan  elektron dan reaksi oksidasi adalah 
reaksi pelepasan elektron. Perhatikan reaksi berikut 
Na (s)  → Na+ (s) + e   (reaksi oksidasi) 
½ Cl2 (s) +  e → Cl
-
 (s)  (reaksi reduksi) 
3) Konsep Reaksi Reduksi dan Oksidasi Ditinjau dari Perubahan 
Bilangan oksidasi  
Reaksi reduksi adalah reaksi yang disertai dengan penurunan 
bilangan oksidasi sedangkan reaksi oksidasi adalah reaksi yang disertai 





  Contoh:     CuO  + H2  →  Cu + H2O 
             (+2) (-2) (0)   (0)    (+1)(-2) 
   
 Berdasarkan contoh diatas reaksi reduksi terjadi pada reaksi CuO  
menjadi Cu  karena mengalami penurunan bilangan oksidasi dan reaksi 
oksidasi terjadi pada senyawa H2 menjadi H2O karena mengalami 
peningkatan bilangan oksidasi (Chang, 2004: 194). 
b. Bilangan Oksidasi  
Bilangan oksidasi yaitu bilangan bermuatan (positif atau negatif) yang 
menunjukkan jumlah elektron suatu unsur dalam suatu senyawa. 
Berdasarkan pengertian bilangan oksidasi, berikut adakah aturan penentuan 
bilangan oksidasi. 
1. Unsur bebas memiliki bilangan oksidasi 0 
Contoh: Bilangan oksidasi atom K, Al, O pada O2, S pada S8 semuanya 
adalah 0. 
2. Bilangan oksidasi atom unsur metal (logam) bernilai positif sesuai 
dengan golongannya, kecuali untuk logam transisi yang memiliki lebih 
dari satu bilangan oksidasi. 
a) Bilangan oksidasi unsur alkali (Li, Na, K, Rb, dan Cs) yaitu +1 
b) Bilangan oksidasi unsur alkali tanah (Be, Mg, Ca, Sr, dan Ba) yaitu 
+2. 
c) Bilangan oksidasi atom Al yaitu  +3. 
d) Bilangan oksidasi atom transisi. 





• Biloks Mn yaitu +2, +3, +4, +5 dan +7 
• Cu biloksnya yaitu+1 dan +2  
• Biloks Cr yaitu +2, +3 dan +5. 
3. Bilangan oksidasi unsur Hidrogen (H) adalah +1, kecuali jika 
bersenyawa dengan logam maka bilangan oksidasinya adalah      -1. 
• Pada NH3, HCl dan H2O biloks H yaitu +1. 
• Pada senyawa NaH biloks H yaitu -1. 
4. Bilangan oksidasi O pada umumnya -2. Tetapi, pada F2O bilangan 
oksidasi O = +2, dalam peroksida misalnya H2O2 bilangan oksidasi O 
= -1, dan dalam superoksida, misalnya NaO2, bilangan oksidasi O 
adalah = -½. 
5. Jumlah bilangan oksidasi unsur penyusun senyawa adalah 0. 
Contoh: muatan NH3 = (1 × biloks N) + (3 × biloks H)  
   0 = (1 × biloks N) + (3 × (+1)) 
  0 = biloks N + 3 
   biloks N = -3 
6. Jumlah bilangan oksidasi pada ion poliatomik sama dengan jumlah 
muatannya. 
Contoh: biloks SO4
2- = -2, biloks NH3
+ = +1 
(Seager, S. L., 2014) 
a. Reduktor dan Oksidator 
Contoh:     CuO  + H2  →  Cu + H2O 
             (+2) (-2) (0)   (0)    (+1)(-2) 





Berdasarkan reaksi redoks diatas Cu biloks Cu pada CuO adalah + 2 
dan dan menjadi 0 karena Cu pada produk merupakan unsur bebas oleh 
karena itu mengalami reaksi reduksi (penurunan bilangan oksidasi). 
Sedangkan H2 mengalami reaksi oksidasi karena terjadi kenaikan bilangan 
oksidasi. yaitu dari 0 menjadi +1. 
Zat yang membuat naiknya bilangan oksidasi disebut dengan 
reduktor pada reaksi diatas yang berperan sebagai reduktor adalah H2. Dan 
zat yang membuat turunnya bilangan oksidasi disebut dengan oksidator. 
Dalam reaksi diatas yang berperan sebagai oksidator adalah CuO 
(Susilowaty, 2009: 225) 
B. Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang telah dilakukan yang menjadi acuan  dalam penelitian 
ini : 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Dyas Nurika Prastiwi, Punaji Setyosari dan 
Arafah Husna (2020). Hasil penelitian menunjukkan bahwa  multimedia 
tutorial sebagai suplemen yang mencakup audio visual dalam bentuk teks, 
gambar, animasi, audio, dan video, dapat memotivasi dan menarik perhatian 
peserta didik, serta dapat membantu siswa memahami materi. 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Resti Yektyastuti dan Jaslin Ikhsan  (2016). 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 
interaktif berbasis Android memberikan pengaruh pada peningkatan 
performa akademik berupa motivasi belajar dan hasil belajar kognitif 





3. Penelitian yang dilakukan oleh  Merra Rorita, Saida Ulfa dan Agus Wedi 
(2018). Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 
berbasis Android memenuhi kriteria valid dan layak untuk digunakan dalam 
pembelajaran.  
Ada beberapa persamaan yang ditemukan antara penelitian yang 
dilakukan dengan penelitian di atas seperti jenis penelitian yang digunakan 
yaitu Research and Development (R and D), model pengembangan yang 
digunakan yaitu ada yang menggunakan model Borg and Gall, selanjutnya ada 
kesamaan mengenai media yang dibuat yaitu media pembelajaran interaktif 
yang berisi teks, gambar, animasi, video dan kuis. 
Adapun perbedaan yang ditemukan antara penilitian yang akan 
dilakukan dengan penelitain diatas yaitu model pengembangan yang 
digunakan dimana ada dua penelitian relevan yang menggunakan model 
pengembangan Lee dan Owens, perbedaan selanjutnya yaitu software yang 
digunakan dalam membuat media interaktif dimana penelitian relevan diatas 
menggunakan software Appypie, CorelDraw X7, AutoPlay Media Studio 8, 
Adobe Photoshop,iSpring Suite 9, dan Adobe Flash Professional CS 6 dengan 
Action Script 3. Sedangkan pada penelitian ini software yang digunakan untuk 









C. Konsep Operasional 
Konsep operasional merupakan konsep yang menggambarkan 
karakteristik variable-variabel yang akan diteliti dan hal-hal yang dianggap 
penting. Variabel penelitian adalah objek penelitian atau hal yang menjadi 
fokus perhatian dalam suatu penelitian (Kurniawati, 2019: 96). Yang 
merupakan objek dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran interaktif 
berbasis Android. Sehingga yang menjadi fokus perhatian dalam penelitian ini 
adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan pengembangan media 
pembelajaran interaktif. Adapun konsep yang diuraikan dalam penelitian ini 
adalah: 
1. Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android 
Media pembelajaran interaktif  berbasis android (aplikasi) 
merupakan media pembelajaran yang dibuat dengan memanfaatkan 
software iSpring Suite 9 dan APK Builder. 
iSpring Suite 9 merupakan suatu aplikasi  (software) add-ins pada 
Microsoft Power Point  dimana di dalamnya dapat memuat berbagai jenis 
media, seperti slide presentasi, gambar, animasi, suara, video dan berbagai 
macam jenis kuis. software iSpring Suite 9 dalam penelitian ini digunakan 
untuk membuat media interaktif sehingga dihasilkan produk yang berformat 
html. Selanjutnya untuk mengubah format html menjadi format apk 
digunakan software APK Builder. Produk akhir yang dihasilkan yaitu media 






2. Tahap Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan Research 
and Development (R&D) dengan  model pengembangan Borg and Gall. 
Model pengembangan Borg and Gall dipilih karena memiliki langkah yang 
terperinci dan sederhana. Hasil adaptasi model pengembangan Borg and 
Gall  terdiri dari lima tahap pengembangan, 
Berikut ini lima tahap pengembangan adaptasi model Borg and Gall. 
1. Pengumpulan Data 
Pada tahap ini dilakukan studi literatur dan studi lapangan. Studi 
literatur dilakukan untuk mengumpulkan dan mengkaji referensi yang 
berhubungan dengan penelitian media pembelajaran yang 
dikembangkan. Sedangkan studi lapangan dilakukan dengan 
mewawancarai guru kimia di MAN 2 Pekanbaru secara langsung. 
Kegiatan studi lapangan bertujuan untuk mengetahui permasalahan 
pada pembelajaran kimia dan media yang diterapkan guru pada materi 
reaksi reduksi  oksidasi. 
2. Perencanaan  
Pada tahap ini dilakukan penyusunan rencana penelitian, meliputi 
perancangan flowchart dan storyboard serta pengumpulan alat atau 
bahan pendukung yang dibutuhkan seperti background slide, ikon, 







3. Pengembangan Produk   
Pada tahap ini dilakukan pengembangan produk, dimana produk 
dikembangkan sesuai yang direncanakan pada tahap perencanaan . Jika 
produk telah selesai dikembangkan, produk divalidasi terlebih dahulu 
oleh ahli materi dan ahli media untuk mengetahui kelayakan produk. 
Kemudian produk direvisi  sesuai dengan masukan yang diberikan oleh 
masing-masing validator.  Selanjutnya produk diuji praktiklitasnya 
kepada dua orang guru kimia di Madrasah Aliyah Negeri 2 Pekanbaru.  
4. Uji Coba Produk 
Setelah di validasi dan diuji praktikalitasnya, produk selanjutnya 
diujicobakan secara terbatas kepada sepulus orang siswa kelas X di 
Madrasah Aliyah Negeri 2 Pekanbaru.  
5. Revisi Produk 
Setelah di lakukan uji coba produk  kepada siswa selanjutnya dilakukan 
revisi akhir. Revisi ini bertujuan untuk memperbaiki dan 
menyempurnakan produk  sehingga dihasilkan produk  akhir yang lebih 
baik. 
D. Kerangka Berpikir 
Kimia termasuk mata pelajaran yang dianggap cukup sulit karena konsep 
kimia secara umum bersifat abstrak. Adapun materi kimia yang termasuk sulit 
dan abstrak yaitu materi reaksi reduksi dan oksidasi (redoks). Pembelajaran 
reaksi reduksi dan oksidasi (redoks) membutuhkan media yang dapat 





menyampaikan materi serta membantu siswa dalam memahami materi serta 
membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik (Oktaria et al., 2017: 
64). 
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kimia di MAN 2 Pekanbaru 
diapat diidentifikasi beberapa masalah yaitu, siswa sulit memahami materi 
redoks karena konsepnya bersifat abstrak dan penggunaan media power point 
serta papan tulis kurang membantu siswa dalam memahami materi. 
Untuk menciptakan kegiatan pembelajaran yang menarik serta 
membantu guru pada saat menyampaikan materi yang abstrak salah satu cara 
yang bisa dilakukan yaitu melakukan inovasi pada media pembelajaran.. 
Inovasi media pembelajaran harus sesuaikan dengan perkembangan teknologi 
terkini, karena pembelajaran yang berkembang saat ini hampir dipastikan 
menggunakan teknologi di dalamnya. Teknologi dapat dimanfaatkan untuk 
menciptakan sumber belajar yang inovatif dan interaktif untuk mendukung 
kegiatan pembelajaran (Darwis et al., 2020: 10). 
Media interaktif dapat menjadi solusi untuk mengatasi permasalahan 
diatas, karena media ini dapat membuat pembelajaran menjadi interaktif dan 
menarik . Di dalam media interaktif terdapat berbagai jenis media seperti, 
gambar, suara, video, animasi yang dapat menjelaskan konsep yang abstrak 
(Sutarti, 2017: 26). Seiring kemajuan teknologi media interaktif dapat dibuat 
menggunakan bantuan teknologi yaitu software iSpring Suite 9 dan APK 





yang mudah dan dapat membuat tampilan dapat membuat media pembelajaran 
menjadi flash lebih menarik dan interaktif (Prastiwi et al., 2020: 70). 
 Media interaktif dapat diperasikan lewat komputer atau Android. Pada 
penelitian ini media interaktif yang dibuat menggunakan  smartphone Android 
karena Android merupakan jenis smartphone yang banyak digunakan oleh 
peserta didik Sekolah Menengah Atas. Terhitung pada Bulan Juli 2019 jumlah 
pengguna Android di Indonesia mencapai 93,69% dari seluruh pengguna 
smartphone (Saputra & Razak, 2020: 103). Penggunaan Android sebagai 
media pembelajaran bersifat fleksibel, dapat digunakan kapan saja dan dimana 
saja, dapat digunakan secara berulang-ulang dan juga dapat membantu 
mengalihkan efek negatif dari penggunaan Android, seperti bermain game 











Gambar II.4 Bagan Kerangka Berpikir 
 
Media yang digunakan dalam proses pembelajaran reaksi redoks yaitu 
power point  
 
Penggunaan media power point kurang membantu siswa memahami 
materi redoks yang abstrak sehingga apa yang dijelaskan guru berbeda 
dengan yang ditangkap siswa 
Diperlukan adanya inovasi media pembelajaran yang mengikuti 
perkembangan teknologi yang dapat  membantu siswa memahami 
materi redoks dan menarik perhatian siswa 
Desain dan uji coba media pembelajaran interaktif berbasis Android 







A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di  Madrasah Aliyah Negeri  2 
Pekanbaru. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 
2021/2022 pada tanggal 14 – 31 Juli 2021. 
B. Subjek dan Penelitian 
1. Subjek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini adalah validator terhadap produk media 
pembelajaran interaktif berbasis Android, yang meliputi ahli media 
(dosen), ahli materi (guru) dan ahli uji praktikalitas (guru mata pelajaran 
kimia) dan siswa MAN 2 Pekanbaru. 
2. Objek Penelitian 
Objek dalam penelitian ini adalah kelayakan media pembelajaran 
interaktif berbasis Android pada materi reaksi reduksi dan oksidasi 
(redoks). 
C. Populasi dan Sampel 
1. Populasi  
Populasi pada penelitian ini yaitu guru kimia dan  siswa kelas XI 





2. Sampel  
Sampel yang akan diteliti pada penelitian ini adalah 2 orang guru 
kimia dan 10 orang peserta didik XI MIA 6 MAN 2 Pekanbaru.  
Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik random 
sampling yaitu teknik pengambilan sampel secara acak 
D. Jenis dan Desain Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu jenis 
penelitian pengembangan Research & Development (R & D) yang mengacu 
pada model pengembangan Borg and Gall. Model Pengembangan Borg dan 
Gall terdiri dari 10 langkah yaitu: 
1. Pengumpulan data 
2. Perencanaan media 
3. Pengembangan produk awal 
4. Uji coba awal 
5. Revisi awal 
6. Uji coba kelompok  
7. Revisi produk operasional  
8. Uji coba lapangan  
9. Revisi akhir  
10. Penyebarluasan dan penerapan  





Namun ada penelitian ini hanya menggunakan lima tahapan yaitu, 
pengumpulan data, perencanaan produk, pengembangan produk, uji coba 
terbatas dan revisi produk. 
E. Prosedur Penelitian 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan Research 
and Development (R&D) dengan  model pengembangan Borg and Gall. Model 
pengembangan Borg and Gall dipilih karena memiliki langkah yang terperinci 
dan sederhana. Hasil adaptasi model pengembangan Borg and Gall  terdiri dari 
lima tahap pengembangan, 
Berikut ini lima tahap pengembangan adaptasi model Borg and Gall. 
1. Pengumpulan Data 
Pada tahap ini dilakukan studi literatur dan studi lapangan. Studi literatur 
dilakukan untuk mengumpulkan dan mengkaji referensi yang 
berhubungan dengan penelitian media pembelajaran yang dikembangkan 
seperti penyusunan materi, penyusunan soal, .dan pemilihan software 
yang akan digunakan untuk membuat media. 
Sedangkan studi lapangan dilakukan dengan mewawancarai guru kimia di 
MAN 2 Pekanbaru secara langsung. Kegiatan studi lapangan bertujuan 
untuk mengetahui permasalahan pada pembelajaran kimia dan media 
yang diterapkan guru pada materi reaksi reduksi  oksidasi. 
2. Perencanaan  
Pada tahap ini dilakukan penyusunan rencana penelitian, meliputi 





perancangan flowchart dan storyboard serta pengumpulan alat atau bahan 
pendukung yang dibutuhkan seperti background slide, ikon, animasi, 
gambar dan lainnya. 
3. Pengembangan Produk   
Pada tahap ini dilakukan pengembangan produk, dimana produk 
dikembangkan sesuai yang direncanakan pada tahap perencanaan . Jika 
produk telah selesai dikembangkan, produk divalidasi terlebih dahulu oleh 
ahli materi dan ahli media untuk mengetahui kelayakan produk. 
Kemudian produk direvisi  sesuai dengan masukan yang diberikan oleh 
masing-masing validator.  Selanjutnya produk diuji praktiklitasnya 
kepada dua orang guru kimia di Madrasah Aliyah Negeri 2 Pekanbaru.  
4. Uji Coba Produk 
Setelah di validasi dan diuji praktikalitasnya, produk selanjutnya 
diujicobakan secara terbatas kepada sepuluh orang siswa kelas X di 
Madrasah Aliyah Negeri 2 Pekanbaru.  
5. Revisi Produk 
Setelah di lakukan uji coba produk  kepada siswa selanjutnya dilakukan 
revisi akhir. Revisi ini bertujuan untuk memperbaiki dan 
menyempurnakan produk  sehingga dihasilkan produk  akhir yang lebih 
baik. 
Prosedur pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 









































Produk awal aplikasi 
Validasi ahli materi Validasi ahli media 
Revisi tahap 1 
Uji coba oleh guru 
Revisi tahap 2 
Uji coba kepda siswa kelas X MAN 2 Pekanbaru 





F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
1. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 
yaitu: 
a. Wawancara  
Wawancara adalah salah satu jenis pengumpulan data yang bersifat 
non tes. Wawancara dapat dilakukan secara langsung maupun tidak 
langsung melalui percakapan dan tanya jawab. Wawancara bertujuan 
untuk memperoleh informasi awal berkaitan dengan permasalahan 
yang akan diteliti oleh peneliti (Kurniawati, 2018). 
Wawancara dilakukan secara langsung kepada guru mata pelajaran 
kimia di MAN 2 Pekanbaru yaitu Ibu Efni Novita, M.Pkim guna 
mendapatkan informasi mengenai penggunaan media dalam proses 
pembelajaran. 
b. Angket  
Angket atau kuisioner merupakan salah satu jenis pengumpulan data 
yang berupa butir pertanyaan yang diberikan kepada responden  untuk 
memperoleh data atau informasi mengenai pendapat atau komentar 
siswa terhadap media pembelajaran interaktif  berbasis Android 
(Sugiyono, 2017: 142) 
 Pada penelitian ini menggunakan dua jenis angket yaitu angket 
yang berupa yang di print dan berupa link google form. Angket dalam 





guru. Sedangkan angket yang berupa  google form diberikan kepada 
siswa setelah menggunakan media interaktif berbasis Android tersebut. 
Pemberian angket ini bertujuan untuk mengetahui  tingkat kelayakan 
dan respon terhadap media pembelajaran berbasis Android untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran (Riduwan, 2015: 71). Adapun 
jenis skala pengukuran yang digunakan yaitu  rating scale. Rating scale 
merupakan data mentah yang berupa angka dan kemudian 
diterjemahkan dalam pengertian kualitatif. Dalam model skala rating 
scale responden menjawab pertanyaan dengan memilih salah satu dari 
jawaban kuantitatif yang tersedia (Sugiyono, 2013: 97-98). 
c. Dokumentasi 
Dokumentasi digunakan sebagai bukti otentik selama proses 
penelitian. Dokumentasi dalam penelitian ini dilakukan untuk 
melengkapi, dan menginformasikan data penelitian agar hasil penelitian 
menjadi jelas, lengkap dan dapat dipercaya (Riduwan, 2015: 77). 
2. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen yang digunakan untuk menguji kelayakan media 
pembelajaran interaktif berbasis Android dalam penelitian yaitu instrumen 
validasi, praktikalitas dan respon siswa. 
a. Instrumen Validasi oleh Ahli Media 
Media pembelajaran interaktif berbasis Android  yang telah 
dibuat oleh peneliti, dilakukan validasi terlebih dahulu oleh ahli media 





dilakukan oleh 1 orang validator yaitu dosen yang ahli dibidang desain 
media. Data validasi dari ahli media ini selanjutnya di analisis secara 
deskriptif dengan menyimpulkan hasil penilaian dan saran dari ahli 
media tersebut. Hasilnya digunakan untuk merevisi media interaktif 
yang sedang dikembangkan. 
 Pedoman pemberian skor untuk instrumen validasi  media 
menggunakan model rating scale dan dapat  dilihat pada tabel 1         
(Sugiyono, 2013: 98). 
Tabel III.1 Pedoman Pemberian Skor Berdasarkan Rating Scale 
Skor Keterangan 
1 Tidak Baik 
2 Kurang Baik 
3 Cukup Baik 
4 Baik 
5 Sangat Baik 
 
Sumber: (Sugiyono, 2013) 
b. Instrumen Validasi oleh Ahli Materi  
Sebelum diuji cobakan materi yang dimuat pada media tersebut 
divalidasi terlebih dahulu oleh ahli  materi yang terdiri dari 1 orang 
guru kimia. Data validasi dari ahli materi ini selanjutnya di analisis 
secara deskriptif dengan menyimpulkan hasil penilaian dan saran dari 
ahli media tersebut . Hasilnya digunakan untuk merevisi media 





Pedoman pemberian skor pada angket  instrumen validasi materi 
menggunakan rating scale dan dapat dilihat pada tabel 2 (Sugiyono, 
2013: 98). 
Tabel III.2 Pedoman Pemberian Skor Berdasarkan Rating Scale 
Skor Keterangan 
1 Tidak Baik 
2 Kurang Baik 
3 Cukup Baik 
4 Baik 
5 Sangat Baik 
Sumber: (Sugiyono, 2013) 
c. Instrumen Uji Praktikalitas oleh Guru 
Setelah dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi, media 
pembelajaran interaktif berbasis android yang sudah direvisi sesuai 
dengan masukan dari validator selanjutnya diuji tingkat  
kepraktisannya kepada dua orang guru kimia di MAN 2 Pekanbaru. 
Data uji kepraktisan media oleh guru selanjutnya di analisis secara 
deskriptif dengan menyimpulkan hasil penilaian dan saran yang telah 
diberikan. Hasilnya digunakan untuk merevisi produk media interaktif. 
Pedoman pemberian skor pada angket praktikalitas guru 
menggunakan model  rating scale dan dapat dilihat pada tabel 3 







Tabel III.3 Pedoman Pemberian Skor Berdasarkan Rating Scale 
Skor Keterangan 
1 Tidak Baik 
2 Kurang Baik 
3 Cukup Baik 
4 Baik 
5 Sangat Baik 
 
Sumber: (Sugiyono, 2013) 
d. Instrumen Uji Respon Peserta Didik 
Media pembelajaran yang telah divalidasi oleh ahli media dan 
ahli materi serta telah diujicobakan kepada guru, selanjutnya 
diujicobakan kepada 10 orang peserta didik MAN 2 Pekanbaru kelas 
XI MIA 6. Pengujian produk dilakukan kepada siswa untuk 
mengetahui respon siswa. Penilian setelah uji coba dilakukan dengan 
memberikan angket berupa google form. Pedoman penilaian untuk uji 
respon siswa menggunakan skala likert (Sugiyono, 2013: 96).  
Tabel III.4. Pedoman Pemberian Skor Berdasarkan Skala Likert 
Skor Keterangan 
1 Tidak Setuju 
2 Kurang Setuju 
3 Cukup Setuju 
4 Setuju 
5 Sangat Setuju 







G. Teknik Analisis Data  
Pada penelitian ini Teknik analisis data yang digunakan yaitu teknik 
analisis deskriptif kualitatif dan teknik analisis data deskriptif kuantitatif.  
1. Analisis Deskriptif Kualitatif 
Analisis deskriptif kualitatif diperoleh dari hasil validasi oleh 
validator  media, validator materi  serta guru dan siswa. Analisis deskriptif 
kualitatif berupa kritik, saran (perbaikan) dan komentar mengenai hal-hal 
yang harus diperbaiki pada media pembelajaran berbasis Android.  
2. Analisis Deskriptif Kuantitatif 
Analisis deskriptif kuantitatif diperoleh dari penilaian saat uji 
validitas dan uji praktikalitas berupa angka. Data hasil uji terhadap media 
pembelajaran berbasis Android dianalisis menggunakan rating scale. 
Hasil analisis data ini digunakan sebagai dasar untuk merevisi produk 
media pembelajaran berbasis android agar menjadi lebih baik.  
a. Analisis Uji Validitas 
1) Menghitung skor maksimal 
Skor maksimal = Jumlah validator × Jumlah butir komponen ×
 Skor tertinggi tiap item 
2) Menghitung skor yang didapat pada lembaran angket dengan 
menjumlahkan skor dari validator yang bersangkutan. 
3) Menghitung persentase kevalidan 
Persentase Kevalidan (%) =  
Jumlah skor yang diperoleh 
Jumlah skor maksimal
 × 100% 





Hasil persentase kevalidan kemudian diterjemahkan dalam 
pengertian kualitatif  dan dapat dilihat pada tabel 5 (Ariyanti et al., 
2020: 385). 
Tabel III.5 Kriteria Hasil Uji Validitas Media Pembelajaran  
No Interval Kriteria 
1. 0% - 20% Tidak Valid 
2. 21% - 40% Kurang Valid 
3 41% - 60% Cukup Valid 
4. 61% - 80% Valid 
 5. 81% - 100% Sangat Valid 
 
Sumber: (Riduwan, 2007) 
b. Analisis Uji Praktikalitas 
a. Menghitung skor maksimal Menentukan skor maksimal 
Skor maksimal = Jumlah validator × Jumlah butir komponen  
× Skor tertinggi tiap item 
b. Menghitung skor yang didapat pada lembaran angket dengan 
menjumlahkan skor dari validator yang bersangkutan. 
3) Menghitung persentase kepraktisan 
Persentase Kepraktisan (%) =  
Jumlah skor yang diperoleh 
Jumlah skor maksimal
 × 100% 
Hasil persentase kepraktisan kemudian ditejermahkan dalam 







Tabel III.6 Kriteria Hasil Uji Praktikalitas Media Pembelajaran   
No Interval Kriteria 
1. 0% - 20% Tidak Praktis 
2. 21% - 40% Kurang Praktis 
3. 41% - 60% Cukup Praktis 
4. 61% - 80% Praktis 
5. 81% - 100% Sangat Praktis 






















Berdasarkan hasil penelitian desain dan uji coba media pembelajaran 
interaktif berbasis Android pada materi reaksi reduksi dan oksidasi dapat 
disimpulkan: 
1. Media interaktif berbasis Android pada materi reaksi reduksi dan oksidasi 
ini didesain menggunakan software iSpring Suite 9 dan APK Builder dengan 
model pengembangan Borg and Gall yang terdiri lima tahap yaitu 
pengumpulan dara, perancangan, pengembangan, uji coba dan revisi.  
Format akhir yang dihasilkan berupa apk. Pada media ini terdapat enam 
menu utama yaitu petunjuk, kompetensi, materi, soal, profil dan daftar 
pustaka. 
2. Hasil validasi media pembelajaran interaktif berbasis Android oleh ahli 
media dan ahli materi mendapat persentase sebesar 88% dan 88,75% dengan 
kategori sangat valid serta pada uji praktikalitas terhadap dua orang guru 
kimia dan sepuluh siswa mendapat persentase sebesar 88,46% dan 86,80% 
dengan kriteria sangat praktis. 
Berdasarkan dari hasil tersebut kelayakan media pembelajaran yang 
ditinjau dari uji validitas dan praktikalitas dinyatakan sangat layak dan praktis 








Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dengan keterbatasan 
penelitian, maka peneliti menyarankan produk yang telah dikembangkan perlu 
dilakukan penelitian lebih lanjut seperti uji efektifitas produk pada uji coba 
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Mata Pelajaran  : Kimia 
Satuan Pendidikan : SMA/MA 
Kelas   : X (sepuluh) 
Alokasi Waktu  : 3 jam pelajaran/minggu 
 
Kompetensi Inti 
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), bertanggung jawab, responsif, dan pro-aktif dalam berinteraksi 
secara efektif sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan kawasan 
internasional. 
3. Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan 
pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah 
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara 




Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran 
3.1 Menjelaskan metode 
ilmiah, hakikat ilmu 
Kimia, keselamatan 
dan keamanan di 
laboratorium, serta 
peran kimia dalam 
kehidupan 
Metode ilmiah, hakikat ilmu 
Kimia, keselamatan dan keamanan 
kimia di laboratorium, serta peran 
Kimia dalam kehidupan 
• Metode ilmiah 
• Hakikat ilmu Kimia 
 Mengamati produk-produk dalam kehidupan sehari-hari, misalnya: sabun, detergen, pasta gigi, 
shampo, kosmetik, obat, susu, keju, mentega, minyak goreng, garam dapur, asam cuka, dan lain lain 
yang mengandung bahan kimia. 
 Mengunjungi laboratorium untuk mengenal alat-alat laboratorium kimia dan fungsinyaserta 
mengenal beberapa bahan kimia dan sifatnya (mudah meledak, mudah terbakar, beracun, penyebab 
iritasi, korosif, dan lain-lain). 





4.1 Menyajikan hasil 
rancangan dan 
hasilpercobaan ilmiah 
• Keselamatan dan keamanan 
kimia di laboratorium 
• Peran Kimia dalam kehidupan 
ilmiah (membuat hipotesis, melakukan percobaan, dan menyimpulkan) 
 Merancang dan melakukan percobaan ilmiah, misalnya menentukan variabel yang mempengaruhi 
kelarutan gula dalam air dan mempresentasikan hasil percobaan. 
 Membahas dan menyajikan hakikat ilmu Kimia 
 Mengamati dan membahas gambar atau videoorang yang sedang bekerja di laboratorium untuk 
memahami prosedur standar tentang keselamatan dan keamanan kimia di laboratorium. 
 Membahas dan menyajikan peran Kimia dalam penguasaan ilmu lainnya baik ilmu dasar, seperti 






Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran 
  perikanan dan teknologi. 
3.2 Menganalisis 
perkembangan model 
atom dari model atom 
Dalton, Thomson, 
Rutherford, Bohr, dan 
Mekanika Gelombang 
Struktur Atom dan Tabel 
Periodik 
• Partikel penyusun atom 
• Nomor atom dan nomor massa 
• Isotop 
• Perkembangan model atom 
• Konfigurasi elektron dan 
diagram orbital 
• Bilangan kuantum dan bentuk 
orbital. 
• Hubungan Konfigurasi 
elektron dengan letak unsur 
dalam tabel periodik 
• Tabel periodik dan sifat 
keperiodikan unsur 
• Menyimak penjelasan bahwa atom tersusun daripartikel dasar, yaitu elektron, proton, dan neutron 
serta proses penemuannya. 
• Menganalisis dan menyimpulkan bahwa nomor atom, nomor massa, dan isotop berkaitan dengan 
jumlah partikel dasar penyusun atom. 
• Menyimak penjelasan dan menggambarkan model-model atom menurut Dalton, Thomson, 
Rutherford, Bohr, dan mekanika kuantum. 
• Membahas penyebab benda memiliki warna yang berbeda-beda berdasarkan model atom Bohr. 
• Membahas prinsip dan aturan penulisan konfigurasi elektron dan menuliskan konfigurasi elektron 
dalam bentuk diagram orbital serta menentukan bilangan kuantum dari setiap elektron. 
• Mengamati Tabel Periodik Unsur untuk menunjukkan bahwa unsur-unsur dapat disusun dalam 
suatu tabel berdasarkan kesamaan sifat unsur. 
• Membahas perkembangan sistem periodik unsur dikaitkan dengan letak unsur dalam Tabel Periodik 
Unsur berdasarkan konfigurasi elektron. 
• Menganalisis dan mempresentasikan hubungan antara nomor atom dengan sifat keperiodikan unsur 
(jari-jari atom, energi ionisasi, afinitas elekton, dan keelektronegatifan) berdasarkan data sifat 
keperiodikan unsur. 
• Menyimpulkan letak unsur dalam tabel periodik berdasarkan konfigurasi elektron dan 
memperkirakan sifat fisik dan sifat kimia unsur tersebut. 
• Membuat dan menyajikan karya yang berkaitan dengan model atom, Tabel Periodik Unsur, atau 
grafik keperiodikan sifat unsur. 
4.2 Menjelaskan fenomena 






dan pola konfigurasi 
elektron terluar untuk 
setiap golongan dalam 
tabel periodik 
4.3 Menentukan letak 





kemiripan sifat unsur 
dalam golongan dan 
keperiodikannya 
4.4 Menyajikan hasil 
analisis data-data 
unsur dalam kaitannya 




ikatan ion, ikatan 
Ikatan Kimia, Bentuk Molekul, 
dan Interaksi Antarmolekul 






Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran 
kovalen, ikatan 
kovalen koordinasi, 
dan ikatan logam serta 
kaitannya dengan sifat 
zat 
• Susunan elektron stabil 
• Teori Lewis tentang ikatan 
kimia 
• Ikatan ion dan ikatan kovalen 
• Senyawa kovalen polar dan 
nonpolar. 
• Bentuk molekul 
• Ikatan logam 
• Interaksi antarpartikel 
• Mengamati proses perubahan garam dan gula akibat pemanasan serta membandingkan hasil. 
• Menyimak teori Lewis tentang ikatan dan menuliskan struktur Lewis 
• Menyimak penjelasan tentang perbedaan sifat senyawa ion dan senyawa kovalen. 
• Membandingkan proses pembentukan ikatan ion dan ikatan kovalen. 
• Membahas dan membandingkan proses pembentukan ikatan kovalen tunggal dan ikatan kovalen 
rangkap. 
• Membahas adanya molekul yang tidak memenuhi aturan oktet. 
• Membahas proses pembentukan ikatan kovalen koordinasi. 
• Membahas ikatan kovalen polar dan ikatan kovalen nonpolar sertasenyawa polar dan senyawa 
nonpolar. 
• Merancang dan melakukan percobaan kepolaran beberapa senyawa dikaitkan dengan perbedaan 
keelektronegatifanunsur-unsur yang membentuk ikatan. 
• Membahas dan memperkirakan bentuk molekul berdasarkan teori jumlah pasangan elektron di 
sekitar inti atom dan hubungannya dengan kepolaran senyawa. 
• Membuat dan memaparkan model bentuk molekul dari bahan-bahan bekas, misalnya gabus dan 
karton, atau perangkat lunak kimia. 
• Mengamati kekuatan relatif paku dan tembaga dengan diameter yang sama dengan cara 
membenturkan kedua logam tersebut. 
• Mengamati dan menganalisis sifat-sifat logam dikaitkan dengan proses pembentukan ikatan logam. 
• Menyimpulkan bahwa jenis ikatan kimia berpengaruh kepada sifat fisik materi. 
• Mengamati dan menjelaskan perbedaan bentuk tetesan air di atas kaca dan di atas kaca yang dilapisi 
lilin. 
• Membahas penyebab air di atas daun talas berbentuk butiran. 
• Membahas interaksi antar molekul dan konsekuensinya terhadap sifat fisik senyawa. 
• Membahas jenis-jenis interaksi antar molekul(gaya London, interaksi dipol-dipol, dan ikatan 
hidrogen) serta kaitannya dengan sifat fisik senyawa. 




ion atau senyawa 
kovalen berdasarkan 
beberapa sifat fisika 
3.6 Menerapkan Teori 
Pasangan Elektron 
Kulit Valensi 




4.6  Membuat model 
bentuk molekul 
dengan menggunakan 
bahan-bahan yang ada 
di lingkungan sekitar 
atau perangkat lunak 
komputer 
3.7 Menghubungkan 
interaksi antar ion, 
atom dan molekul 
dengan sifat fisika zat 
4.7 Menerapkan prinsip 
interaksi antar ion, 
atom dan molekul 
dalam menjelaskan 







Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran 
3.8 Menganalisis sifat 
larutan berdasarkan 
daya hantar listriknya 
Larutan Elektrolit dan Larutan 
Nonelektrolit 
• Konsep dan Sifat larutan 
elektrolit 
• Pengelompokan larutan 
berdasarkan daya hantar 
listriknya 
• Jenis ikatan kimia dan sifat 
elektrolit suatu zat 
• Fungsi larutan elektrolit dalam 
tubuh manusia 
• Mengamati gambar binatang yang tersengat aliran listrik ketika banjir 
• Merancang dan melakukan percobaan untuk menyelidiki sifat elektrolit beberapa larutan yang ada di 
lingkungan dan larutan yang ada di laboratorium serta melaporkan hasil percobaan. 
• Mengelompokkan larutan ke dalam elektrolit kuat, elektrolit lemah, dan nonelektrolit berdasarkan 
daya hantar listriknya. 
• Menganalisis jenis ikatan kimia dan sifat elektrolit suatu zat serta menyimpulkan bahwa larutan 
elektrolit dapat berupa senyawa ion atau senyawa kovalen polar. 
• Membahas dan menyimpulkan fungsi larutan elektrolit dalam tubuh manusia serta cara mengatasi 
kekurangan elektrolit dalam tubuh. 
4.8 Membedakan daya 




3.9   Mengidentifikasi 




Reaksi Reduksi dan Oksidasi 
serta Tata nama Senyawa 
• Konsep Reaksi Reduksi dan 
Oksidasi 
• Bilangan oksidasi unsur dalam 
senyawa atau ion 
• Perkembangan reaksi reduksi- 
oksidasi 
• Tata nama senyawa 
• Mengamati reaksi oksidasi melalui perubahan warna pada irisan buah (apel, kentang, pisang) dan 
karat besi. 
• Menyimak penjelasan mengenai penentuan bilangan oksidasi unsur dalam senyawa atau ion. 
• Membahas perbedaan reaksi reduksi dan reaksi oksidasi 
• Mengidentifikasi reaksi reduksi dan reaksi oksidasi. 
• Mereaksikan logam magnesium dengan larutan asam klorida encer di dalam tabung reaksi yang 
ditutup dengan balon. 
• Mereaksikan padatan natrium hidroksida dengan larutan asam klorida encer di dalam tabung reaksi 
yang ditutup dengan balon. 
• Membandingkan dan menyimpulkan kedua reaksi tersebut. 
• Membahas penerapan aturan tata nama senyawa anorganik dan organik sederhana menurut aturan 
IUPAC. 
• Menentukan nama beberapa senyawa sesuai aturan IUPAC. 




diperoleh dari data 
hasil percobaan dan/ 
atau melalui percobaan 
3.10 Menerapkan hukum- 
hukum dasar kimia, 
konsep massa molekul 
relatif, persamaan 
kimia, konsep mol, dan 
kadar zat untuk 
menyelesaikan 
perhitungan kimia 
Hukum-hukum Dasar Kimia dan 
Stoikiometri 
• Hukum-hukum dasar kimia 
• Massa atom relatif (Ar) dan 
Massa molekul relatif (Mr) 
• Konsep mol dan hubungannya 
dengan jumlah partikel, massa 
molar, dan volume molar 
• Kadar zat 
• Rumus empiris dan rumus 
molekul. 
• Mengamati demonstrasi reaksi larutan kalium iodida dan larutan timbal(II) nitrat yang ditimbang 
massanya sebelum dan sesudah reaksi. 
• Menyimak penjelasan tentang hukum-hukum dasar Kimia (hukum Lavoisier, hukum Proust , hukum 
Dalton, hukum Gay Lussac dan hukum Avogadro). 
• Menganalisis data untuk menyimpulkan hukum Lavoisier, hukum Proust , hukum Dalton, hukum 
Gay Lussac dan hukum Avogadro. 
• Menentukan massa atom relatif dan massa molekul relatif. 
• Menentukan hubungan antara mol,jumlah partikel, massa molar,dan volume molar gas. 
• Menghitung banyaknya zat dalam campuran (persen massa, persen volume, bagian per juta, 
kemolaran, kemolalan, dan fraksi mol). 
• Menghubungkan rumus empiris dengan rumus molekul. 








Kompetensi Dasar Materi Pokok Kegiatan Pembelajaran 
hukum dasar kimia 
kuantitatif 
• Persamaan kimia 
• Perhitungan kimia dalam 
suatu persamaan reaksi. 
• Pereaksi pembatas dan 
pereaksi berlebih. 
• Kadar dan perhitungan kimia 
untuk senyawa hidrat. 
• Menyetarakan persamaan kimia. 
• Menentukan jumlah mol,massa molar, volume molar gas dan jumlah partikel yang terlibat dalam 
persamaan kimia. 
• Menentukan pereaksi pembatas pada sebuah reaksi kimia. 
• Menghitung banyaknya molekul air dalam senyawa hidrat. 
• Melakukan percobaan pemanasan senyawa hidrat dan menentukan jumlah molekul air dalam sebuah 
senyawa hidrat. 















































































































































































































LAMPIRAN C.1  
 
 
Nama Sekolah : MAN 2 PEKANBARU 
Alamat Sekolah : Jl. Diponegoro No.55 Pekanbaru 
Nama Guru  : Efni Novita M.Pkim 
Hari/Tanggal  : Jum’at/10 Desember 2020 
 
1. Berapa kelas ibu mengajar di kelas X? 
 
 





3. Pada materi reaksi redoks apakah ibu menggunakan media pembelajaran? Jika 




4. Apakah sebelumnya ibu sudah pernah menggunakan media berbasis android 














6. Apakah siswa mudah memahami materi pembelajaran jika menggunakan 
media yang ada? 
 




8. Bagaimana pendapat ibu jika menggunakan media pembelajaran berbasis 





Pekanbaru,                                                           
Guru Mata Pelajaran Kimia 
 
 













ANGKET UJI VALIDITAS MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 
BERBASIS ANDROID PADA MATERI REAKSI REDUKSI OSKIDASI 
UNTUK AHLI MEDIA 
No Aspek Indikator Jumlah 
1 Tampilan Visual 1,2,3,4,5,6,7 7 
2 Rekayasa Perangkat Lunak  8,9,10,11,12,13 6 
3 Bahasa 14,15 2 
4 Gambar,  Video, Animasi dan Audio 16,17,18,19,20 5 
5 Efek Bagi Strategi Pembelajaran 21,22,23,24,25 5 






LAMPIRAN C.3  
 
RUBRIK PENILAIAN  
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN  
ISPRING SUITE 9 DAN APK BUILDER PADA MATERI REAKSI REDUKSI DAN OKSIDASI 
UNTUK AHLI MEDIA 
 
No Indikator Pedoman Penilaian 
Aspek Tampilan Visual 
1 Kesesuaian pemilihan jenis huruf  5 Jika jenis huruf yang digunakan, jelas, dapat dibaca 
dan menarik 
4 Jika jenis huruf yang digunakan jelas, dapat dibaca 
tetapi kurang menarik 
3 Jika jenis huruf yang digunakan cukup jelas, cukup 
dapat dibaca, dan kurang menarik 
2 Jika jenis huruf yang digunakan kurang jelas, sulit 
untuk dibaca, dan kurang menarik 
1 Jika jenis huruf yang digunakan tidak menarik, 
tidak jelas, dan  tidak dapat dibaca  
2 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf  5 Jika ukuran huruf yang digunakan sangat  
proposional pada layar, baik ukuran huruf untuk 
menu, judul, atau materi sehingga teks terbaca 





4  Jika ukuran huruf yang digunakan proposional 
pada layar, baik ukuran huruf untuk menu, judul, 
atau materi sehingga teks terbaca dengan baik  
3  Jika ukuran huruf yang digunakan cukup 
roposional pada layar.  Tetapi ukuran huruf untuk 
menu, judul, atau materi sedikit terlalu besar/kecil, 
tapi teks masih terbaca dengan baik  
2  Jika ukuran huruf yang digunakan kurang 
proposional pada layar, baik ukuran huruf untuk 
menu, judul, atau materi sehingga teks tidak 
nyaman untuk dibaca 
1  Jika ukuran huruf yang digunakan tidak 
proposional pada layar, baik ukuran huruf untuk 
menu, judul, atau materi sehingga teks tidak terbaca 
dengan baik 
3  Kesesuaian pemilihan warna teks, yang meliputi: 
1. Warna teks yang dipilih tepat yaitu menggunakan 
kontras yang baik sehingga teks dapat terbaca 
dengan baik  warna tersebut 
2. Warna teks yang dipilih sesuai dengan background 
(cocok) sehingga teks dapat dibaca 
3. Warna teks yang dipilih menarik 
5 Jika pemilihan warna teks pada media 
pembelajaran memenuhi 4 kriteria yang ditetapkan.  
4 Jika pemilihan warna teks  pada media 
pembelajaran memenuhi 3 kriteria yang ditetapkan 
3 Jika pemilihan warna teks  pada media 
pembelajaran memenuhi 2 kriteria yang ditetapkan 
2  Jika pemilihan warna teks  pada media 





4. Warna teks yang dipilih tidak menyakiti 
penglihatan    
1 Jika pemilihan warna teks  pada media 
pembelajaran tidak memenuhi  kriteria yang 
ditetapkan 
4 Kekonsistenan tata letak tombol dan tampilan tombol, 
meliputi: 
1. Letak tombol kembali konsisten 
2. Letak tombol selanjutnya konsisten 
3. Letak tombol home konsisten 
4. Letak tombol start konsisten 
5. Letak tombol menu konsisten 
  
5 Jika tata letak tombol dan tampilan tombol selalu 
konsisten  
4 Jika tata letak tombol dan tampilan tombol 
memenuhi 4 komponen 
3 Jika tata letak tombol dan tampilan tombol 
memenuhi  3 komponen 
2  Jika tata letak tombol dan tampilan tombol 
memenuhi 2 komponen 
1  Jika tata letak tombol dan tampilan tombol 
memenuhi 1 komponen 
5 Kualitas background pada media pembelajaran, 
kriterianya yaitu: 
1) Background gambar menarik, tidak berlebihan dan 
tidak mengacaukan tampilan , sehingga dapat 
membangkitkan motovasi/perhatian siswa dalam 
belajar. 
2) Background gambar jelas (tidak buram) 
3) Warna background jelas 
4) Background yang digunakan sesuai untuk 
penggunna yaitu siswa SMA/MA 
5) Warna background tidak mengganggu penglihatan 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
pemilihan background 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
pemilihan background 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
pemilihan background 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
pemilihan background 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
pemilihan background 





4 Jika tampilan layar utama menarik 
3 Jika tampilan layar utama cukup menarik 
2 Jika tampilan layar utama kurang menarik 
1 Jika tampilan layar utama tidak menarik 
7 Kemenarikan media  5 Jika media pembelajaran interaktif yang berupa 
aplikasi berbasis android sangat menarik  
4 Jika media pembelajaran interaktif yang berupa 
aplikasi berbasis android menarik 
3 Jika media pembelajaran interaktif yang berupa 
aplikasi berbasis android cukup menarik 
2 Jika media pembelajaran interaktif yang berupa 
aplikasi berbasis android kurang menarik 
1 Jika media pembelajaran interaktif yang berupa 
aplikasi berbasis android tidak  menarik 
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
8 Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran, 
meliputi: 
1) Mengikuti perkembangan zaman 
2) Media yang dibuat sesuai pembelajaran saat ini 
yaitu pembelajaran daring 
3) Terdapat berbagai macam unsur media seperti, 
teks, gambar, video dan animasi 
4) Terdapat soal kuis 
5) Terdapat umpan balik dari kuis yang sudah 
dikerjakan 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 







9 Kemudahan fungsi touch dan drag 
  
5 Jika fungsi touch dan drag dapat berfungsi dengan 
baik pada setiap layar 
4 Jika fungsi touch dan drag dapat berfungsi dengan 
baik pada sebagian besar layar 
3 Jika fungsi touch dan drag dapat berfungsi dengan 
cukup baik  pada setengah dari seluruh jumlah layar 
2 Jika fungsi touch dan drag dapat kurang berfungsi 
dengan baik pada sebagian besar layar 
1 Jika fungsi touch dan drag dapat tidak berfungsi 
dengan baik pada setiap layar 
10 Kemudahan pengoperasian media pembelajaran, yang 
meliputi: 
1) Cara mengoperasikannya mudah 
2) Dapat digunakan dimana saja 
3) Dapat digunakan kapan saja 
4) Dapat digunakan secara berkala 
5) Mudah dalam proses penginstalan aplikasi 
  
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
11 Dapat digunakan secara berulang-ulang (reusabilitas) 
  
5 Jika media pembelajaran dapat digunakan secara 






4 Jika media pembelajaran dapat digunakan secara 
berulang-ulang  tetapi mengalami sedikit sekali 
error saat pemakaian 
3 Jika digunakan secara berulang-ulang media 
pembelajaran mengalami  error cukup banyak saat 
pemakaian 
2 Jika digunakan secara berulang-ulang media 
pembelajaran mengalami  error pada sebagaian 
besar layar saat pemakaian 
1 Jika media pembelajaran tidak dapat digunakan 
secara berulang-ulang  
12 Peluang pengembangan media pembelajaran terhadap 
perkembangan IPTEK 
5 Jika peluang pengembangan media pembelajaran 
terhadap perkembangan IPTEK sangat baik 
4 Jika peluang pengembangan media pembelajaran 
terhadap perkembangan IPTEK baik 
3 Jika peluang pengembangan media pembelajaran 
terhadap perkembangan IPTEK cukup baik 
2 Jika peluang pengembangan media pembelajaran 
terhadap perkembangan IPTEK kurang baik 
1  Jika peluang pengembangan media pembelajaran 
terhadap perkembangan IPTEK tidak baik 
13 Pemberian umpan balik, berupa:  5 Jika tampilan skor  dapat muncul sangat baik pada 
tampilan  media pembelajaran 
4 Jika tampilan skor  dapat muncul baik pada 





3 Jika tampilan skor  dapat muncul cukup pada 
tampilan  media pembelajaran 
2 Jika tampilan skor  dapat muncul kurang pada 
tampilan  media pembelajaran 
1 Jika tampilan skor  tidak muncul pada tampilan  
media pembelajaran 
Aspek Bahasa 
14 Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir siswa  5 Jika bahasa yang digunakan singkat, jelas dan tidak 
menggunakan kata-kata yang rumit sehingga sangat 
sesuai dengan penguasaan peserta didik   
4 Jika bahasa yang digunakan, singkat, jelas, dan 
terdapat sedikit kata-kata rumit  
3 Jika bahasa yang digunakan singkat, kurang jelas 
dan cukup banyak menggunakan kata-kata yang 
rumit 
2 Jika bahasa yang digunakan terlalu panjang, kurang 
jelas dan sebagian besar menggunakan kata-kata 
rumit  
1 Jika bahasa yang digunakan terlalu panjang, tidak 
jelas dan menggunakan kata-kata rumit sehingga 
tidak sesuai dengan tingkat sasaran pengguna  
15 Bahasa yang digunakan mudah dipahami peserta didik, 
yang meliputi: 
1) Penggunaan bahasa mudah dipahami  
2) Menggunakan istilah yang umum digunakan 
5 Jika media pembelajaran memenuhi 5 kriteria yang 
ditetapkan 






3) Huruf dan tanda baca sesuai dengan kaidah 
penulisan Bahasa Indonesia 
4) Menggunakan bahasa yang sesuai dengan 
penguasaan peserta didik 
5) Ketepatan ejaan yang digunakan 
3 Jika media pembelajaran memenuhi 3 kriteria yang 
ditetapkan 
2 Jika media pembelajaran memenuhi 2 kriteria yang 
ditetapkan 
1 Jika media pembelajaran memenuhi 1 kriteria yang 
ditetapkan 
Aspek Gambar,  Video, Animasi dan Audio  
16 Keseimbangan letak gambar, yang meliputi: 
1. Tidak bertumpuk  
2. Tidak menutupi elemen media lain ataupun pilihan 
menu 
3. Ukurannya tidak terlalu besar atau terlalu kecil 
4. Letaknya lurus 
 
 
 Jika gambar diletakkan sesuai dengan 4 kriteria 
yang ditetapkan 
4 Jika gambar diletakkan memenuhi 3 kriteria yang 
ditetapkan 
3 Jika gambar diletakkan memenuhi 2 kriteria yang 
ditetapkan 
2 Jika gambar diletakkan memenuhi 1 kriteria yang 
ditetapkan 
1 Jika gambar diletakkan tidak memenuhi kriteria 
yang ditetapkan 
17 Kualitas tampilan gambar 
  
5 Jika kualitas gambar yang disajikan sangat baik 
4 Jika kualitas gambar yang disajikan baik 
3 Jika kualitas gambar yang disajikan cukup baik 
2 Jika kualitas gambar yang disajikan kurang baik 
baik 
1 Jika kualitas gambar yang disajikan tidak baik baik 
18  Kemenarikan video dan animasi, yang meliputi: 5 Jika video dan animasi pada media pembelajaran 





1) Letak dan warna animasi dalam media 
pembelajaran tepat 
2) Animasi dan video  dalam media pembelajaran 
jelas 
3) Animasi dan video  dapat menarik perhatian 
peserta didik 
4) Animasi dan video dapat menjadi selingan belajar 
peserta didik 
4 Jika video dan animasi pada media pembelajaran 
memenuhi 3 kriteria   
3 Jika video dan animasi pada media pembelajaran 
memenuhi 2 kriteria  
2 Jika video dan animasi pada media pembelajaran 
memenuhi 1 kriteria   
1 Jika video dan animasi pada media pembelajaran 
tidak memenuhi kriteria yang ditetapkan  
19 Kesesuaian pemilihan backsound, yang meliputi: 
1) Pemilihan musik dengan nada lembut 
2) Pemilihan musik tidak mengganggu konsentrasi 
belajar siswa 
3) Volume musik tidak terlalu dominan dalam media 
pembelajaran 
4) Tidak menggunakan musik yang popular atau 




5  Jika baksound pada media pembelajaran 
memenuhi 5 kriteria yang ditetapkan 
4 Jika baksound pada media pembelajaran memenuhi 
3 kriteria   
3 Jika baksound pada media pembelajaran memenuhi 
2 kriteria   
2 Jika baksound pada media pembelajaran memenuhi 
1 kriteria  yang ditetapkan 
1 Jika baksound pada media pembelajaran tidak 
memenuhi  kriteria  yang ditetapkan 
20 Kesesuaian volume suara  5 Jika volume suara backsound sangat nyaman 
didengar dan tidak mengganggu konsentrasi belajar 
peserta didik 
4 Jika volume suara  baksound nyaman didengar dan 





3  Jika volume suara sedikit mengganggu konsentrasi 
peserta didik  
2  Jika volume suara kurang nyaman didengar, terlalu 
besar sehingga mengganggu konsentrasi belajar 
peserta didik 
1  Jika volume suara sangat tidak nyaman didengar 
dan mengganggu konsentrasi belajar peserta didik 
Aspek Efek Bagi Strategi Pembelajaran  
21 Dukungan media bagi kemandirian belajar siswa, yang 
mencakup: 
1) Pembelajaran dapat dilakukan secara mandiri atau 
perorangan 
2) Memberikan kelengkapan dan kemudahan belajar 
tanpa bnatuan orang lain 
3) Penyampaian materi pembelajaran disertai dengan 
petunjuk penggunaan media pembelajaran 
4) Memberikan peluang yang sama kepada peserta 
didik untuk belajar mandiri 
5) Memberikan kesempatan kepada peserta didik 
untuk mengetahui kemampuan dirinya  
5 Jika media pembelajaran interaktif berupa aplikasi 
berbasis Android memenuhi 5 kriteria 
4 Jika media pembelajaran memenuhi 4 kriteria yang 
ditetapkan 
3  Jika media pembelajaran memenuhi 3 kriteria yang 
ditetapkan 
2  Jika media pembelajaran memenuhi 2 kriteria yang 
ditetapkan 
1  Jika media pembelajaran memenuhi 1 kriteria yang 
ditetapkan 
22 Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa tentang 
materi reaksi redoks  
5 Jika media pembelajaran sangat mampu 
mendorong atau meningkatkan rasa ingin tahu 
siswa 
4  Jika media pembelajaran mampu mendorong atau 





3  Jika media pembelajaran cukup mampu 
mendorong atau meningkatkan rasa ingin tahu 
siswa 
2  Jika media pembelajaran kurang mampu 
mendorong atau meningkatkan rasa ingin tahu 
siswa 
1  Jika media pembelajaran tidak mampu mendorong 
atau meningkatkan rasa ingin tahu siswa 
23 Kemampuan media meningkatkan pemahaman siswa 
sangat baik, jika: 
1) Materi pembelajaran yang disajikan terdapat 
gambar untuk membantu siswa memahami materi 
2) Materi pembelajaran yang disajikan terdapat video 
dan animasi untuk membantu siswa memahami 
materi 
3) Penyajian materi menggunakan Bahasa yang 
mudah dipahami 
4) Pada media pembelajaran terdapat soal evaluasi 
atau kuis untuk melatih pemahaman siswa  
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika tidak terdapat  komponen yang terpenuhi 
dalam  media pembelajaran 
24 Kemampuan media dalam menambah motivasi belajar 
siswa 
1) Siswa menggunakan media pembelajaran secara 
berulang-ulang 
2) Tidak menimbulkan efek bosan 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 






3) Media pembelajaran yang dibuat menarik perhatian 
siswa 
4) Adanya dorongan rasa ingin tahu  
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika tidak terdapat  komponen yang terpenuhi 
dalam  media pembelajaran 
25 Media pembelajaran yang dibuat memenuhi kriteria 
media pembelajaran interaktif: 
1) Mempunyai dua atau lebih jenis media di 
dalamnya  
2) Bersifat mandiri, dalam artian dapat media tersebut 
dapat dioperasikan dengan mudah serta memiliki 
kelengkapan isi sehingga user dapat menggunakan 
media tersebut secara mandiri. 
3) Bersifat interaktif, menimbulkan interaksi antara 
siswa dengan media. 
4) Adatif, mengikuti perkembangan zaman 
5) User friendly, artinya media tersebut mudah unruk 
digunakan dan dapat diakses sesuai keinginan 
user. 
  
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 







LAMPIRAN C.4  
 
 
ANGKET UJI VALIDITAS MEDIA  
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ANDROID 
MENGGUNAKAN ISPRING SUITE 9 DAN APK BUILDER PADA 
MATERI REAKSI REDUKSI DAN OKSIDASI 
 





1 2 3 4 5 
 Aspek Tampilan Visual      
1 Kesesuaian pemilihan jenis huruf       
2 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf       
3 Kesesuaian pemilihan warna huruf      






5 Kualitas background pada media pembelajaran      
6 Kemenarikan tampilan layar utama      
7 Kemenarikan media      
 Aspek Rekayasa Perangkat Lunak      






9 Kemudahan fungsi touch dan drag      
10 Kemudahan pengoperasian media pembelajaran      






12 Peluang pengembangan media pembelajaran 





13 Pemberian umpan balik      
 Aspek Bahasa   
14 
Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir 
siswa 
     
15 
Bahasa yang digunakan mudah dipahami peserta 
didik 
     
 
 Aspek Gambar,  Video, Animasi dan Audio   





17 Kualitas tampilan gambar      
18 Kemenarikan video dan animasi      
19 Kesesuaian pemilihan backsound      
20 Kesesuaian volume suara      
 Aspek Efek Bagi Strategi Pembelajaran      
21 Dukungan media bagi kemandirian belajar siswa      
22 Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa      

















































Media pembelajaran interaktif berbasis Android menggunakan 
iSpring Suite 9 dan APK Builder pada materi reaksi reduksi dan oksidasi ini 
dinyatakan:*) 
 
1 Dapat diujicobakan tanpa revisi 
2  Dapat diujicobakan dengan revisi 
3 Tidak dapat diujicobakan 
  
 *) Mohon lingkari salah satu angka sesuai dengan simpulan Bapak/Ibu 
 































LAMPIRAN C.5  
 
KISI-KISI PENILAIAN 
ANGKET UJI VALIDITAS MATERI 
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ANDROID  
PADA MATERI REAKSI REDUKSI OSKIDASI 
UNTUK AHLI MATERI 
 
No Aspek Indikator Jumlah 
1 Relevansi Materi 1,2,3,4,5 5 
2 Pengorganisasian Materi  6,7,8,9,10,11 6 
3 Bahasa 12,13 2 
4 Evaluasi 14,15,16 3 









MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ANDROID  MENGGUNAKAN 
 ISPRING SUITE 9 DAN APK BUILDER PADA MATERI REAKSI REDUKSI DAN OKSIDASI 
UNTUK AHLI MATERI 
 
No Indikator Pedoman Penilaian 
Aspek Relevansi Materi 
1 Kesesuaian materi dengan SK dan KD 5 Jika materi yang disajikan sangat sesuai dengan 
Kompetensi Dasar yang sudah ditetapkan 
4 Jika materi yang disajikan sesuai dengan 
Kompetensi Dasar yang sudah ditetapkan 
3  Jika materi yang disajikan cukup dengan 
Kompetensi Dasar yang sudah ditetapkan 
2  Jika materi yang disajikan kurang sesuai dengan 
Kompetensi Dasar yang sudah ditetapkan 
1  Jika materi yang disajikan tidak sesuai dengan 
Kompetensi Dasar yang sudah ditetapkan 
2 Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran, meliputi: 
1) Penggunaan bahasa yang mudah dipahami 






2) Penggunaan tanda baca yang benar  
3) Relevan dengan Kompetensi Dasar 
4) Relevan dengan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Kesesuaian materi dengan indikator, yang terdiri dari: 
1) Penjelaskan konsep reaksi oksidasi dan reduksi 
berdasarkan penggabungan dan pelepasan oksigen. 
pelepasan dan penerimaan elektron, serta perningkatan 
dan penurunan bilangan oksidasi. 
2) Penentuan bilangan oksidasi atom unsur dalam 
senyawa atau ion. 
3) Identifikasi reaksi reduksi dan reaksi oksidasi 
4) Penentuan reduktor dan oksidator dalam reaksi redoks. 
5) Aplikasi konsep redoks dalam memecahkan masalah 
lingkungan 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, yang 
meliputi: 
1) Siswa dapat menjelaskan konsep reaksi oksidasi dan 
reduksi berdasarkan penggabungan dan pelepasan 
oksigen. pelepasan dan penerimaan elektron, serta 
perningkatan dan penurunan bilangan oksidasi. 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 






2) Siswa dapat menentukan bilangan oksidasi atom unsur 
dalam senyawa atau ion. 
3) Siswa dapat ,mengidentifikasi reaksi reduksi dan reaksi 
oksidasi 
4) Siswa dapat menganalisis reduktor dan oksidator dalam 
reaksi redoks. 
Siswa dapat menerapkan konsep redoks dalam 
memecahkan masalah lingkungan 
 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
5 Kebenaran konsep materi ditinjau dari aspek 
keilmuan 
5 Jika konsep materi yang disajikan sangat sesuai 
dengan aspek keilmuan 
4  Jika konsep materi yang disajikan sesuai dengan 
aspek keilmuan 
3  Jika konsep materi yang disajikan cukup sesuai 
dengan aspek keilmuan 
2  Jika konsep materi yang disajikan kurang sesuai 
dengan aspek keilmuan 
1  Jika konsep materi yang disajikan tidak sesuai 
dengan aspek keilmuan 
Aspek Pengorganisasian Materi 
6 Kejelasan penyampaian materi, meliputi: 
1) Ketepatan ejaan yang digunakan 
2) Penggunaan bahasa yang mudah dipahami 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 






3) Memiliki keterbacaan (kata, kalimat, dan paragraf) 
yang sesuai dengan peserta didik. 
4) Penggunaan tanda baca yang benar 
 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika tidak terdapat komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
7 Penyampaian materi sistematis atau sesuai urutan berikut. 
1) Perkembangan reaksi reduksi dan oksidasi 
2) Bilangan oksidasi 
3) Reduktor dan oksidator 
4) Aplikasi konsep redoks pada kehidupan sehari-hari 
5 Jika materi yang disampaikan lengkap dan sesuai 
dengan ke empat urutan  
4 Jika materi yang disampaikan lengkap tetapi ada 1 
urutan yang terbalik 
3  Jika materi yang disampaikan cukup lengkap dan 
ada 2 urutan yang terbalik 
2 Jika materi yang disampaikan kurang lengkap dan 
ada 3 urutan materi yang terbalik 
1  Jika materi yang disampaikan tidak lengkap dan 
materi tidak berurutan  
8 Kedalaman materi, meliputi: 
1) Penjelasan konsep,  
2) Definisi konsep. 
3) Prosedur/ aturan-aturan konsep, dan 
4) Contoh konsep  yang sesuai dengan KD 3.9. 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 






1 Jika tidak terdapat komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
9 Kelengkapan materi, yang terdiri dari: 
5) Perkembangan reaksi reduksi dan oksidasi 
6) Bilangan oksidasi 
7) Reduktor dan oksidator 
8) Aplikasi konsep redoks pada kehidupan sehari-hari 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika tidak terdapat komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
10 Kejelasan contoh soal, meliputi: 
1) Contoh soal sesuai dengan materi reaksi reduksi dan 
oksidasi 
2) Kalimat yang digunakan dalamcontoh  soal  mudah 
dimengerti. 
3) Penulisan contoh sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia 
yang benar. 
4) Contoh soal yang diberikan bervariasi 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika tidak terdapat komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
11 Kejelasan informasi pada animasi dan video 5 Jika informasi pada animasi dan video sangat jelas 
4 Jika informasi pada animasi dan video jelas 





2 Jika informasi pada animasi dan video kurang jelas 
1 Jika informasi pada animasi dan video tidak jelas 
Aspek Bahasa 
12 Tulisan  jelas dan mudah dibaca, meliputi: 
 
5  Jika tulisan sangat jelas dan mudah dibaca 
4  Jika tulisan jelas dan mudah dibaca 
3  Jika tulisan cukup jelas dan agak sulit untuk dibaca 
2  Jika tulisan kurang jelas dan sulit untuk dibaca 
1  Jika tulisan sangat tidak jelas dan tidak bisa dibaca 
13 Bahasa yang digunakan mudah dipahami peserta didik, 
meliputi: 
1) Penggunaan bahasa mudah dipahami  
2) Menggunakan istilah yang umum digunakan 
3) Huruf dan tanda baca sesuai dengan kaidah penulisan 
Bahasa Indonesia 
4) Menggunakan bahasa yang sesuai dengan penguasaan 
peserta didik 
5) Ketepatan ejaan yang digunakan 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
Aspek Evaluasi (Kuis) 
14 Kesesuaian evaluasi dengan materi dan tujuan 
pembelajaran, mencakup: 
1) Siswa dapat menjelaskan konsep reaksi oksidasi dan 
reduksi berdasarkan penggabungan dan pelepasan 
oksigen. pelepasan dan penerimaan elektron, serta 
perningkatan dan penurunan bilangan oksidasi. 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 






2) Siswa dapat menentukan bilangan oksidasi atom unsur 
dalam senyawa atau ion. 
3) Siswa dapat ,mengidentifikasi reaksi reduksi dan reaksi 
oksidasi 
4) Siswa dapat menganalisis reduktor dan oksidator dalam 
reaksi redoks. 
5) Siswa dapat menerapkan konsep redoks dalam 
memecahkan masalah lingkungan  
 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
15 Kejelasan petunjuk pengerjaan 5 Jika petunjuk pengerjaan kuis sangat jelas 
4 Jika petunjuk pengerjaan kuis jelas 
3 Jika petunjuk pengerjaan kuis cukup jelas 
2 Jika petunjuk pengerjaan kuis kurang jelas 
1 Jika petunjuk pengerjaan kuis tidak jelas 
16 Variasi soal dalam media pembelajaran, mencakup: 
1) Tipe soal lebih dari satu. 
2) Tingkat kesulitan soal ada yang mudah, sedang dan sukar. 
3) Ada soal kuis yang berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari. 
4) Petunjuk pada setiap soal jelas 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 







LAMPIRAN C.7  
 
 
ANGKET UJI VALIDITAS MATERI PADA MEDIA PEMBELAJARAN 
INTERAKTIF BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN  
ISPRING SUITE 9 DAN APK BUILDER PADA MATERI 
 REAKSI REDUKSI DAN OKSIDASI 
 
A. Aspek Penilaian 
No Pernyataan 
 Skala Penilaian  
1 2 3 4 5 
 Aspek Relevansi Materi      
1 Kesesuaian materi dengan SK dan KD      
2 Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran      
3 Kesesuaian materi dengan indikator      
4 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran      






 Aspek Pengorganisasian Materi      
6 Kejelasan penyampaian materi      
7 Penyampaian materi sistematis      
8 Kedalaman materi      
9 Kelengkapan materi      
10 Kejelasan contoh soal      
11 Kejelasan informasi pada animasi dan video      
 Aspek Bahasa      
12 Tulisan  jelas dan mudah dibaca      






 Aspek Evaluasi (Kuis)      
14 






15 Kejelasan petunjuk pengerjaan      






















Media pembelajaran interaktif berbasis Android menggunakan iSpring 
Suite 9 dan APK Builder pada materi reaksi reduksi dan oksidasi ini 
dinyatakan:*) 
 
1 Dapat diujicobakan tanpa revisi 
2 Dapat diujicobakan dengan revisi 
3 Tidak dapat diujicobakan 
  
 *) Mohon lingkari salah satu angka sesuai dengan simpulan Bapak/Ibu 
 

















LAMPIRAN C.8  
 
KISI-KISI PENILAIAN 
ANGKET UJI PRAKTIKALITAS 
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ANDROID  
PADA MATERI REAKSI REDUKSI OSKIDASI 















No Aspek Indikator Jumlah 
1 Relevansi Materi 1,2,3,4,5 5 
2 Pengorganisasian Materi  6,7,8,9,10,11 6 
3 Bahasa 12,13 2 
4 Efek Bagi Startegi Pembelajaran 14,15,16,17,18 5 
5 Evaluasi 19,20,21 3 
6 Rekayasa Perangkat Lunak 22,23,24 3 
7 Visual 25,26 2 









MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN  
ISPRING SUITE 9 DAN APK BUILDER PADA MATERI REAKSI REDUKSI DAN OKSIDASI 
UNTUK GURU KIMIA 
 
No Indikator Pedoman 
Penilaian 
Aspek Relevansi Materi 
1 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar  
 
5 Jika materi yang disajikan sangat sesuai dengan 
kompetensi dasar 
4 Jika materi yang disajikan sesuai dengan 
kompetensi dasar 
3 Jika materi yang disajikan cukup sesuai dengan 
kompetensi dasar 
2 Jika materi yang disajikan kurang sesuai dengan 
kompetensi dasar 
1 Jika materi yang disajikan tidak sesuai dengan 
kompetensi dasar 
2 Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran, meliputi: 
1) Penggunaan bahasa yang mudah dipahami 
2) Penggunaan tanda baca yang benar 
3) Relevan dengan Kompetensi Dasar 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 






4) Relevan dengan Indikator Pencapaian Kompetensi 
(IPK) 











  2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Kesesuaian materi dengan indikator, yang terdiri dari: 
1) Penjelaskan konsep reaksi oksidasi dan reduksi 
berdasarkan penggabungan dan pelepasan 
oksigen. pelepasan dan penerimaan elektron, 
serta perningkatan dan penurunan bilangan 
oksidasi. 
2) Penentuan bilangan oksidasi atom unsur dalam 
senyawa atau ion. 
3) Identifikasi reaksi reduksi dan reaksi oksidasi 
4) Penentuan reduktor dan oksidator dalam reaksi 
redoks. 
5) Aplikasi konsep redoks dalam memecahkan 
masalah lingkungan 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, yang 
meliputi: 
1) Siswa dapat menjelaskan konsep reaksi oksidasi dan 
reduksi berdasarkan penggabungan dan pelepasan 
oksigen. pelepasan dan penerimaan elektron, serta 
perningkatan dan penurunan bilangan oksidasi. 
2) Siswa dapat menentukan bilangan oksidasi atom 
unsur dalam senyawa atau ion. 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 











 8) Siswa dapat ,mengidentifikasi reaksi reduksi dan 
reaksi oksidasi 
9) Siswa dapat menganalisis reduktor dan oksidator 
dalam reaksi redoks. 
Siswa dapat menerapkan konsep redoks dalam 
memecahkan masalah lingkungan 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
5 Kebenaran konsep materi ditinjau dari aspek 
keilmuan 
5 Jika konsep materi yang disajikan sangat sesuai 
dengan aspek keilmuan 
4 Jika konsep materi yang disajikan sesuai dengan 
aspek keilmuan 
3 Jika konsep materi yang disajikan cukup sesuai 
dengan aspek keilmuan 
2 Jika konsep materi yang disajikan kurang sesuai 
dengan aspek keilmuan 
1 Jika konsep materi yang disajikan tidak sesuai 
dengan aspek keilmuan 
Aspek Pengorganisasian Materi 
6 Kejelasan penyajian materi, meliputi: 
1) Ketepatan ejaan yang digunakan 
2) Penggunaan bahasa yang mudah dipahami 
3) Memiliki keterbacaan (kata, kalimat, dan paragraf) 
yang sesuai dengan peserta didik. 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 











 4) Penggunaan tanda baca yang benar 
5) Materi yang disajikan sesuai urutan (perkembangan 
reaksi reduksi dan oksidasi, bilangan oksidasi, 
reduktor dan oksidator dan aplikasi reaksi redoks) 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
7 Penyampaian materi sistematis atau sesuai urutan 
berikut. 
1) Perkembangan reaksi reduksi dan oksidasi 
2) Bilangan oksidasi 
3) Reduktor dan oksidator 
4) Aplikasi konsep redoks pada kehidupan sehari-hari 
5 Jika materi yang disampaikan lengkap dan sesuai 
dengan ke empat urutan 
4 Jika materi yang disampaikan lengkap tetapi ada 1 
urutan yang terbalik 
3 Jika materi yang disajikan hanya mencakup 3 materi 
tetapi sesuai urutan 
2 Jika materi yang disajiakn mencakup 3 materi tetapi 
ada 1 urutan yang terbalik 
1 Jika materi yang disampaikan tidak lengkap dan 
materi tidak berurutan 
8 Kedalaman materi, meliputi: 
1) Penjelasan konsep, 
2) Definisi konsep. 
3) Prosedur/ aturan-aturan konsep, dan 
4) Contoh konsep yang sesuai dengan KD 3.9. 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 











9 Kelengkapan materi, yang terdiri dari: 
1) Perkembangan reaksi reduksi dan oksidasi 
2) Bilangan oksidasi 
3) Reduktor dan oksidator 
4) Aplikasi konsep redoks pada kehidupan sehari-hari 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika tidak terdapat komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
10 Kejelasan contoh soal, meliputi: 
1) Contoh soal sesuai dengan materi reaksi reduksi dan 
oksidasi 
2) Kalimat yang digunakan dalam contoh soal mudah 
dimengerti. 
3) Penulisan contoh sesuai dengan kaidah bahasa 
Indonesia yang benar. 
4) Contoh soal yang diberikan bervariasi 
5) Pembahasan pada contoh soal dapat 
dipahami 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
11 Kejelasan informasi pada animasi dan video 5 Jika informasi pada animasi dan video sangat jelas 
4 Jika informasi pada animasi dan video jelas 
3 Jika informasi pada animasi dan video cukup jelas 
2 Jika informasi pada animasi dan video kurang jelas 











12 Tulisan jelas dan mudah dibaca 5 Jika tulisan sangat jelas dan mudah dibaca 
4 Jika tulisan jelas dan mudah dibaca 
3 Jika tulisan cukup jelas dan agak sulit untuk dibaca 
2 Jika tulisan kurang jelas dan sulit untuk dibaca 
1 Jika tulisan sangat tidak jelas dan tidak bisa dibaca 
13 Bahasa yang digunakan mudah dipahami peserta didik, 
meliputi: 
1) Penggunaan bahasa mudah dipahami 
2) Menggunakan istilah yang umum digunakan 
3) Huruf dan tanda baca sesuai dengan kaidah 
penulisan Bahasa Indonesia 
4) Menggunakan bahasa yang sesuai dengan 
penguasaan peserta didik 
5) Ketepatan ejaan yang digunakan 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
Aspek Efek Bagi Strategi Pembelajaran 
14 Dukungan media bagi kemandirian belajar siswa, yang 
mencakup: 
1) Pembelajaran dapat dilakukan secara mandiri atau 
perorangan 
2) Memberikan kelengkapan dan kemudahan belajar 
tanpa bnatuan orang lain 
5 Jika media pembelajaran interaktif berupa aplikasi 
berbasis Android memenuhi 5 kriteria yang 
ditetapkan 
4 Jika media pembelajaran memenuhi 4 kriteria yang 
ditetapkan 











 3) Penyampaian materi pembelajaran disertai dengan 
petunjuk penggunaan media pembelajaran 
4) Memberikan peluang yang sama kepada peserta didik 
untuk belajar mandiri 
5) Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengetahui kemampuan dirinya 
2 Jika media pembelajaran memenuhi 2 kriteria yang 
ditetapkan 
1 Jika media pembelajaran memenuhi 1 kriteria yang 
ditetapkan 
15 Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa tentang 
materi reaksi redoks 
5 Jika media pembelajaran sangat mampu mendorong 
atau meningkatkan rasa ingin tahu siswa 
4 Jika media pembelajaran mampu mendorong atau 
meningkatkan rasa ingin tahu siswa 
3 Jika media pembelajaran cukup mampu mendorong 
atau meningkatkan rasa ingin tahu siswa 
2 Jika media pembelajaran kurang mampu 
mendorong atau meningkatkan rasa ingin tahu siswa 
1 Jika media pembelajaran tidak mampu mendorong 
atau meningkatkan rasa ingin tahu siswa 
16 Kemampuan media meningkatkan pemahaman siswa 
sangat baik, jika: 
1) Materi pembelajaran yang disajikan terdapat gambar 
untuk membantu siswa memahami materi 
2) Materi pembelajaran yang disajikan terdapat video 
untuk membantu siswa memahami materi 
3) Materi pembelajaran yang disajikan terdapat animasi 
untuk membantu siswa memahami materi 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 















4) Penyajian materi menggunakan Bahasa yang mudah 
dipahami 
5) Pada media pembelajaran terdapat soal evaluasi atau 
kuis untuk melatih pemahaman siswa 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
Kemampuan media dalam menambah motivasi belajar 
siswa 
1) Siswa menggunakan media pembelajaran secara 
berulang-ulang 
2) Tidak menimbulkan efek bosan 
3) Media pembelajaran yang dibuat menarik perhatian 
siswa 
4) Adanya dorongan rasa ingin tahu 
5) Meningkatkan semangat belajar 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
18 Kemampuan media dalam membuat pembelajaran 
menjadi interaktif dengan karakteristik: 
1) Keterlibatan mental (pikiran, perasaan) siswa tinggi 
2) Pembelajaran menjadi lebih efektif 
3) Menerapkan pola komunikasi banyak arah 
4) Menimbulkan interaksi antara siswa dengan media 
5 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 











Aspek Evaluasi (Kuis) 
19 Kesesuaian evaluasi dengan materi dan tujuan 
pembelajaran, mencakup: 
1) Siswa dapat menjelaskan konsep reaksi oksidasi dan 
reduksi berdasarkan penggabungan dan pelepasan 
oksigen. pelepasan dan penerimaan elektron, serta 
perningkatan dan penurunan bilangan oksidasi. 
2) Siswa dapat menentukan bilangan oksidasi atom 
unsur dalam senyawa atau ion. 
3) Siswa dapat ,mengidentifikasi reaksi reduksi dan 
reaksi oksidasi 
4) Siswa dapat menganalisis reduktor dan oksidator 
dalam reaksi redoks. 
5) Siswa dapat menerapkan konsep redoks dalam 
memecahkan masalah lingkungan 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
20 Kejelasan petunjuk pengerjaan 5 Jika petunjuk pengerjaan kuis sangat jelas 
4 Jika petunjuk pengerjaan kuis jelas 
3 Jika petunjuk pengerjaan kuis cukup jelas 
2 Jika petunjuk pengerjaan kuis kurang jelas 
1 Jika petunjuk pengerjaan kuis tidak jelas 
21 Variasi soal dalam media pembelajaran, mencakup: 
1) Soal pilihan ganda 
2) Soal benar salah 
3) Soal esay 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 











 4) Tingkat kesulitan soal ada yang mudah, sedang dan 
sukar 
5) Soal yang berkaitan denagn kehidupan sehari-hari 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika terdapat 2 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
22 Kemudahan penggunaan tombol navigasi 5 Jika tombol navigasi berfungsi dengan sangat baik 
pada setiap layar 
4 Jika tombol navigasi berfungsi dengan baik pada 
sebagian besar layar 
3 Jika tombol navigasi berfungsi dengan cukup baik  
pada setengah dari seluruh jumlah layar 
2 Jika tombol navigasi kurang berfungsi dengan baik 
pada sebagian besar layar 
1 Jika tombol navigasi tidak berfungsi dengan baik 
pada setiap layar 
23 Kemudahan pengoperasian media pembelajaran, yang 
meliputi: 
1) Cara mengoperasikannya mudah 
2) Dapat digunakan dimana saja 
3) Dapat digunakan kapan saja 
4) Dapat digunakan secara berkala 
5) Mudah dalam proses penginstalan aplikasi 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 











  1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
24 Dapat digunakan secara berulang-ulang (reusabilitas) 5 Jika media pembelajaran dapat digunakan secara 
berulang-ulang dan tidak mengalami error saat 
Pemakaian 
4 Jika media pembelajaran dapat digunakan secara 
berulang-ulang tetapi mengalami sedikit sekali 
error saat pemakaian 
3 Jika digunakan secara berulang-ulang media 
pembelajaran mengalami error cukup banyak saat 
pemakaian 
2 Jika digunakan secara berulang-ulang media 
pembelajaran  mengalami error pada sebagaian 
besar layar saat pemakaian 
1 Jika media pembelajaran tidak dapat digunakan 
secara berulang-ulang 
Aspek Visual 
25 Kesesuaian pemilihan huruf, yang meliputi: 
1) Ukuran huruf yang digunakan proporsional 
2) Jenis huruf yang dipilih mudah dibaca 
3) Warna huruf yang dipilih dapat dibaca dan tidak 
menyakiti penglihatan 
4) Jarak antar huruf dan baris proporsional 
5) Jenis huruf yang digunakan konsisten 
5 Jika terdapat 5 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
4 Jika terdapat 4 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika terdapat 3 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 











  1 Jika terdapat 1 komponen yang terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
26 Kemenarikan desain 5 Jika desain media pembelajaran interaktif yang 
berupa aplikasi berbasis android sangat menarik 
4 Jika desain media pembelajaran interaktif yang 
berupa aplikasi berbasis android menarik 
3 Jika desain media pembelajaran interaktif yang 
berupa aplikasi berbasis android cukup menarik 
2 Jika desain media pembelajaran interaktif yang 
berupa aplikasi berbasis android kurang menarik 
1 Jika  desain media pembelajaran interaktif yang 












LAMPIRAN C.10  
 
ANGKET UJI PRAKTIKALITAS  
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ANDROID  
PADA MATERI REAKSI REDUKSI DAN OKSIDASI 
UNTUK GURU KIMIA 
 








1 2 3 4 5 
Aspek Relevansi Materi 
1 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar      
2 Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran      
3 Kesesuaian materi dengan indikator      
4 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran      
5 Kebenaran konsep materi ditinjau dari aspek 
keilmuan 
     
Aspek Pengorganisasian Materi 
6 Kejelasan penyampaian materi      
7 Penyampaian materi sistematis      
8 Kedalaman materi      
9 Kelengkapan materi      
10 Kejelasan contoh soal      
11 Kejelasan informasi pada animasi dan video      
Aspek Kebahasaan 
12 Tulisan jelas dan mudah dibaca      
13 Bahasa yang digunakan mudah dipahami peserta 
didik 
     
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran 
14 Dukungan media bagi kemandirian belajar siswa      
15 Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa      
16 
Kemampuan media meningkatkan pemahaman 
siswa 
     
17 
Kemampuan media dalam menambah motivasi 
belajar siswa 
     
18 
Kemampuan media dalam membuat 
pembelajaran menjadi interaktif 
     
Aspek Evaluasi (Kuis) 
19 
Kesesuaian evaluasi dengan materi dan tujuan 
pembelajaran 
     
20 Kejelasan petunjuk pengerjaan      



















Media pembelajaran interaktif berbasis Android menggunakan iSpring 
Suite 9 dan APK Builder pada materi reaksi reduksi dan oksidasi ini 
dinyatakan:*) 
 
1 Dapat diujicobakan tanpa revisi 
2 Dapat diujicobakan dengan revisi 
3 Tidak dapat diujicobakan 
 *) Mohon lingkari salah satu angka sesuai dengan simpulan Bapak/Ibu 
 








Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
22 
Kemudahan dalam penggunaan 
tombol navigasi 
     
23 Kemudahan pengoperasian media pembelajaran      
24 
Dapat digunakan secara berulang-ulang 
(reusabilitas) 
     
Aspek Visual 
25 Kesesuaian pemilihan jenis huruf      





LAMPIRAN C.11  
 
KISI-KISI PENILAIAN 
ANGKET UJI RESPON SISWA 
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ANDROID  




























No Aspek Indikator Jumlah 
1 Tampilan Visual 1,2,3 3 
2 Rekayasa Perangkat Lunak  4,5 2 
3 Materi 6,7,8 3 
4 Bahasa 9,10 2 








ANGKET UJI RESPON SISWA 
TERHADAP  MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 
ANDROID MENGGUNAKAN ISPRING SUITE 9 DAN APK BUILDER 
PADA MATERI REAKSI REDUKSI DAN OKSIDASI  
 
Nama   : ................................................................. 
Kelas   : ................................................................. 
Petunjuk Pengisian: 
1. Jawablah angket ini sejujurnya karena tujuan pengisian angket ini adalah: 
a. Ingin mengetahui respon peserta didik terhadap Media Pembelajaran 
Interaktif Berbasis Android Menggunakan iSpring Suite 9 dan Apk Builder 
Pada Materi Reaksi Reduksi dan Oksidasi 
b. Berilah tanda cek ( √ ) pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Anda 
terhadap Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Menggunakan 
iSpring Suite 9 dan Apk Builder Pada Materi Reaksi Reduksi dan Oksidasi 
2. Ketentuan Penilaian 
5 = Sangat Baik 
4 = Baik 
3 = Cukup Baik 
2 = Kurang Baik 
1 = Tidak Baik 
 
3. Tiap kolom harus diisi, jika ada penilaian yang tidak sesuai atau terdapat 
suatu kekurangan, saran, dan kritik pada media dapat dituliskan pada 
kolom “saran” yang tersedia. 













1 2 3 4 5 
Aspek Tampilan Visual 
1 Tampilan media pembelajaran interaktif berbasis 
Android ini menarik. 
     
2 Video Animasi pada media pembelajaran 
interaktif berbasis Android menarik 
     
3 Media pembelajaran interaktif berbasis Android 
ini membuat saya lebih bersemanagat dalam 
belajar 
     
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
4 Petunjuk penggunaan media ini sangat jelas      
5 Media pembelajaran interaktif berbasis Android 
ini mudah digunakan 
     
Aspek Materi 
6 Materi yang disajikan dalam media pembelajaran 
interaktif berbasis Android ini jelas dan mudah 
dipahami 
     
7 Animasi dan video pada media pembelajaran 
berbasis Android ini membantu saya memahami 
materi 
     
8 Contoh soal pada media ini membantu saya 
memahami materi 
     
Aspek Kebahasaan 
9 Tulisan pada media pembelajaran interaktif 
berbasis Android ini jelas dan mudah dibaca 
     
10 Bahasa yang digunakan pada media ini mudah 
dipahami 

































































































1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 
Validator 4 4 3 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 
Jumlah 29 28 10 23 20 
Aspek Tampilan Visual 
Rekayasa Perangkat 
Lunak 
Bahasa Gambar, Video, Audio 
Efek Bagi Strategi 
Pembelajaran 
Hasil 82,85% 93,33% 100% 92% 80% 













Pengolahan Data Uji Validitas  Media Pembelajaran 
 
1. Aspek Tampilan Visual (Pertanyaan 1-7) 
Persentase Kevalidan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
29
35
 × 100% 
    = 82,85% (Sangat Valid) 
2. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak (Pertanyaan 8-13) 
Persentase Kevalidan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
28
30
 × 100% 
    = 93,33% (Sangat Valid) 
3. Aspek Rekayasa Bahasa (Pertanyaan 14-15) 
Persentase Kevalidan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
10
10
 × 100% 
    = 100% (Sangat Valid) 
4. Aspek Gambar, Video Animasi dan Audio (Pertanyaan 16-20) 
Persentase Kevalidan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
23
25
 × 100% 
    = 92%  (Sangat Valid) 
5. Aspek Efek Bagi Strategi Pembelajaran (Pertanyaan 21-25) 
Persentase Kevalidan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
20
25
 × 100% 






































LAMPIRAN D.6  
 
 




1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
Validator 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 3 
Jumlah 23 27 9 12 




Hasil 92% 90% 90% 80% 























LAMPIRAN D.7  
 
Pengolahan Data Uji Validitas Materi Oleh Ahli Materi 
 
1. Aspek Relevansi Materi (Pertanyaan 1-5) 
Persentase Kevalidan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
23
25
 × 100% 
    = 92%  (Sangat Valid) 
2. Aspek Pengorganisasian Materi (Pertanyaan 6-11) 
Persentase Kevalidan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
27
30
 × 100% 
    = 90%  (Sangat Valid) 
3. Aspek Bahasa (Pertanyaan 12 dan 13) 
Persentase Kevalidan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
9
10
 × 100% 
    = 90%  (Sangat Valid) 
 
4. Aspek Evaluasi (Pertanyaan 14-16) 
Persentase Kevalidan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
12
15
 × 100% 









LAMPIRAN D.8  
 
ANGKET UJI PRAKTIKALITAS  
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ANDROID  
PADA MATERI REAKSI REDUKSI DAN OKSIDASI 
UNTUK GURU KIMIA 
 
 
Hari/Tanggal : Sabtu/31 Juli 2021 
Nama  : Irda Ningsih, M.Pd. 
Profesi  : Guru  
 
 
Judul Penelitian : Desain dan Uji Coba Media Pembelajaran Interaktif 
Berbasis Android Menggunakan iSpring Suite 9 dan APK 
Builder Pada Materi Reaksi Reduksi dan Oksidasi 
Peneliti  : Insani Efrili Yanti 
Pembimbing  : Yuni Fatisa, M.Si. 
Instansi  : UIN SUSKA RIAU 
 
Petunjuk: 
Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku 
praktisi pembelajaran terhadap kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis 
Android yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian dan komentar 
Bapak/Ibu akan snagat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas 
media pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu 
memberikan penilaian pada setiap pertanyaan dalam angket dengan memberikan 










5 = Sangat Baik 
4 = Baik 
3 = Cukup Baik 
2 = Kurang Baik 
1 = Tidak Baik 
 
Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah 







































1 2 3 4 5 
Aspek Relevansi Materi 
1 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar    √  
2 Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran    √  
3 Kesesuaian materi dengan indikator    √  
4 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran    √  
5 Kebenaran konsep materi ditinjau dari aspek 
keilmuan 
   √  
Aspek Pengorganisasian Materi 
6 Kejelasan penyampaian materi    √  
7 Penyampaian materi sistematis    √  
8 Kedalaman materi    √  
9 Kelengkapan materi    √  
10 Kejelasan contoh soal    √  
11 Kejelasan informasi pada animasi dan video    √  
Aspek Kebahasaan 
12 Tulisan jelas dan mudah dibaca    √  
13 Bahasa yang digunakan mudah dipahami peserta 
didik 
   √  
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran 
14 Dukungan media bagi kemandirian belajar siswa    √  
15 Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa    √  
16 
Kemampuan media meningkatkan pemahaman 
siswa 
   √  
17 
Kemampuan media dalam menambah motivasi 
belajar siswa 
   √  
18 
Kemampuan media dalam membuat 
pembelajaran menjadi interaktif 
   √  
Aspek Evaluasi (Kuis) 
19 
Kesesuaian evaluasi dengan materi dan tujuan 
pembelajaran 
   √  
20 Kejelasan petunjuk pengerjaan    √  









B. Komentar dan Saran Perbaikan  
1. Perbanyak contoh aplikasi redoks dalam kehidupan sehari-hari 
2. Beri variasi contoh soal 









Media pembelajaran interaktif berbasis Android menggunakan iSpring 
Suite 9 dan APK Builder pada materi reaksi reduksi dan oksidasi ini 
dinyatakan:*) 
 
1 Dapat diujicobakan tanpa revisi 
2 Dapat diujicobakan dengan revisi 
3 Tidak dapat diujicobakan 
 *) Mohon lingkari salah satu angka sesuai dengan simpulan Bapak/Ibu 
 





Irda Ningsih, M.Pd 
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
22 
Kemudahan dalam penggunaan 
tombol navigasi 
   √  
23 Kemudahan pengoperasian media pembelajaran    √  
24 
Dapat digunakan secara berulang-ulang 
(reusabilitas) 
   √  
Aspek Visual 
25 Kesesuaian pemilihan jenis huruf    √  





ANGKET UJI PRAKTIKALITAS  
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ANDROID  
PADA MATERI REAKSI REDUKSI DAN OKSIDASI 
UNTUK GURU KIMIA 
 
 
Hari/Tanggal : Sabtu/31 Juli 2021 
Nama  : Eri Marlinda, M.Pd. 
Profesi  : Guru  
 
 
Judul Penelitian : Desain dan Uji Coba Media Pembelajaran Interaktif 
Berbasis Android Menggunakan iSpring Suite 9 dan APK 
Builder Pada Materi Reaksi Reduksi dan Oksidasi 
Peneliti  : Insani Efrili Yanti 
Pembimbing  : Yuni Fatisa, M.Si. 
Instansi  : UIN SUSKA RIAU 
 
Petunjuk: 
Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
selaku praktisi pembelajaran terhadap kelayakan media pembelajaran interaktif 
berbasis Android yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian dan 
komentar Bapak/Ibu akan snagat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 
kualitas media pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon 
Bapak/Ibu memberikan penilaian pada setiap pertanyaan dalam angket dengan 












5 = Sangat Baik 
4 = Baik 
3 = Cukup Baik 
2 = Kurang Baik 
1 = Tidak Baik 
 
Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah 





































1 2 3 4 5 
Aspek Relevansi Materi 
1 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar     √ 
2 Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran     √ 
3 Kesesuaian materi dengan indikator     √ 
4 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran     √ 
5 Kebenaran konsep materi ditinjau dari aspek 
keilmuan 
   √  
Aspek Pengorganisasian Materi 
6 Kejelasan penyampaian materi     √ 
7 Penyampaian materi sistematis     √ 
8 Kedalaman materi     √ 
9 Kelengkapan materi     √ 
10 Kejelasan contoh soal     √ 
11 Kejelasan informasi pada animasi dan video     √ 
Aspek Kebahasaan 
12 Tulisan jelas dan mudah dibaca     √ 
13 Bahasa yang digunakan mudah dipahami peserta 
didik 
    √ 
Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran 
14 Dukungan media bagi kemandirian belajar siswa     √ 
15 Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa     √ 
16 
Kemampuan media meningkatkan pemahaman 
siswa 
    √ 
17 
Kemampuan media dalam menambah motivasi 
belajar siswa 
    √ 
18 
Kemampuan media dalam membuat 
pembelajaran menjadi interaktif 
    √ 
Aspek Evaluasi (Kuis) 
19 
Kesesuaian evaluasi dengan materi dan tujuan 
pembelajaran 
    √ 
20 Kejelasan petunjuk pengerjaan     √ 









B. Komentar dan Saran Perbaikan : 
Media pembelajaran yang digunakan sudah bagus dan bisa menunjang 








Media pembelajaran interaktif berbasis Android menggunakan iSpring 
Suite 9 dan APK Builder pada materi reaksi reduksi dan oksidasi ini 
dinyatakan:*) 
 
1 Dapat diujicobakan tanpa revisi 
2 Dapat diujicobakan dengan revisi 
3 Tidak dapat diujicobakan 
 *) Mohon lingkari salah satu angka sesuai dengan simpulan Bapak/Ibu 
 






Eri Marlinda, M.Pd. 
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
22 
Kemudahan dalam penggunaan 
tombol navigasi 
    √ 
23 Kemudahan pengoperasian media pembelajaran     √ 
24 
Dapat digunakan secara berulang-ulang 
(reusabilitas) 
    √ 
Aspek Visual 
25 Kesesuaian pemilihan jenis huruf    √  













1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 
Guru 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
Guru 2 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 















Hasil 88% 90% 90% 90% 86,67% 90% 80% 












Pengolahan Data Uji Praktikalitas Media Pembelajaran 
Oleh Guru 
 
1. Aspek Relevansi Materi (Pertanyaan 1, 2, 3, 4, dan 5) 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
44
50
 × 100% 
    = 88%  (Sangat Praktis) 
2. Aspek Pengorganisasian Materi (Pertanyaan 6,7,8,9,10, dan 11) 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
54
60
 × 100% 
    = 90%  (Sangat Praktis) 
3. Aspek Bahasa (Pertanyaan 12 dan 13) 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
18
20
 × 100% 
    = 90%  (Sangat Praktis) 
4. Aspek Efek Bagi Strategi Pembelajaran (Pertanyaan 14,15,16,17 dan 
18) 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
45
50
 × 100% 








5. Aspek Evaluasi (Pertanyaan 19,20 dan 21) 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
26
30
 × 100% 
    = 86,67% (Sangat Praktis) 
6. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak (Pertanyaan 22,23 dan 24) 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
27
30
 × 100% 
    = 90%  (Sangat Praktis) 
7. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak (Pertanyaan 25 dan 26) 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
16
20
 × 100% 





















































































1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 Amanda Fadia Suheri 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
2 Annisa  Nasyawa Kalita 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 
3 Audrey Shadyna Loven 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
4 M. Dhafa Serrano 5 5 4 4 5 4 4 4 3 4 
5 Mohammad Farhan Arief 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
6 Muhammad Ekrima Abimanyu 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 
7 Najwa Salsabilla Apris 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 
8 Novika Syahfitri 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 
9 Tsabita Anggi Maharani Siahaan 4 5 3 5 5 4 4 4 5 5 
10 Zahra Aqila Rahmadhani Putri 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 
Jumlah 45 45 41 45 46 43 42 41 42 44 




Perangkat Lunak Materi Bahasa 










Pengolahan Data Uji Respon Siswa 
 
1. Aspek Tampilan Visual (Pertanyaan 1-3) 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
131
150
 × 100% 
    = 87,33% (Sangat Valid) 
2. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak (Pertanyaan 4-5) 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
91
100
 × 100% 
    = 91%  (Sangat Valid) 
3. Aspek Materi (Pertanyaan 6-8) 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
126
150
 × 100% 
    = 84%  (Sangat Valid) 
4. Aspek Bahasa (Pertanyaan 9-10) 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
86
100
 × 100% 












Perhitungan Data Persentase Setiap Indikator 
 
1. Tampilan media pembelajaran interaktif berbasis Android ini menarik 
 Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
45
50
 × 100% 
    = 90%  (Sangat Praktis) 
2. Video dan animasi pada media pembelajaran interaktif berbasis Android ini 
menarik 
 Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
45
50
 × 100% 
    = 90%  (Sangat Praktis) 
3. Media pembelajaran interaktif berbasis Android ini membuat saya lebih 
bersemangat dalam belajar 
 Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
41
50
 × 100% 
    = 82%  (Sangat Praktis) 
4. Petunjuk penggunaan media ini sangat jelas 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
45
50
 × 100% 
    = 90%  (Sangat  Praktis) 
5. Media pembelajaran interaktif berbasis Android ini mudah digunakan 
 Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
46
50
 × 100% 






6. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif berbasis Android 
ini jelas dan mudah dipahami 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
43
50
 × 100% 
    = 80%  (Sangat  Praktis) 
7. Pada animasi dan video media pembelajaran interaktif berbasis Android ini 
membantu saya salam memahami materi 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
42
50
 × 100% 
    = 84%  (Sangat  Praktis) 
8. Contoh soal pada media ini membantu saya memahami materi 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
41
50
 × 100% 
    = 82%  (Sangat  Praktis) 
9. Jenis dan warna huruf yang digunakan pada media pembelajaran interaktif 
berbasis Android ini jelas dan mudah dibaca 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
42
50
 × 100% 
    = 84%  (Sangat  Praktis) 
10. Bahasa yang digunakan pada media ini mudah dipahami 
Persentase Kepraktisan (%)  = 
Jumlah skor hasil penilaian
Skor maksimal
 × 100% 
                     = 
44
50
 × 100% 







DAFTAR NAMA VALIDATOR DAN GURU SERTA SISWA 
 
A. Daftar Nama Validator dan Guru 
No Nama Jabatan Keterangan 
1 Yuni Fatisa, M.Si Dosen Pendidikan 
Kimia UIN Suska Riau 
Validator 
Instrumen 








4 Irda Ningsih, M.Pd Guru Kimia MAN 2 
Pekanbaru 
Praktikalitas 




B. Daftar Nama Siswa 
No Nama Kelas Sekolah 
1 Amanda Fadia Suheri XI MIA 6 MAN 2 Pekanbaru 
2 Annisa  Nasyawa Kalita XI MIA 6 MAN 2 Pekanbaru 
3 Audrey Shadyna Loven XI MIA 6 MAN 2 Pekanbaru 
4 M. Dhafa Serrano XI MIA 6 MAN 2 Pekanbaru 
5 Mohammad Farhan Arief XI MIA 6 MAN 2 Pekanbaru 
6 Muhammad Ekrima Abimanyu XI MIA 6 MAN 2 Pekanbaru 
7 Najwa Salsabilla Apris XI MIA 6 MAN 2 Pekanbaru 
8 Novika Syahfitri XI MIA 6 MAN 2 Pekanbaru 
9 Tsabita Anggi Maharani Siahaan XI MIA 6 MAN 2 Pekanbaru 











1. Wawancara (Prariset) dengan Ibu Efni Novta, M.PKim 
 









































































































Storyboard Media Interaktif 











Pada Scene 1 menampilkan 
tampilan awal yang merupakan 
halaman pembuka (intro). Jika 
tombol “Start” diklick maka akan 









Pada menu utama terdapat enam 
menu.  
1. Menu petunjuk berisi tentang 
fungsi simbol-simbol 
2. Menu kompetensi berisi KI & 
KD, IPK dan tujuan 
pembelajaran. 
3. Menu materi berisi tentang 
materi reaksi redoks yaitu 
perkembangan reaksi redoks, 
bilangan oksidasi, reduktor dan 
oksidator serta penerapan reaksi 
reduksi dan oksidasi dalam 
kehidupan sehari-hari 
4. Menu evaluasi berisi tentang 
contph soal, soal kuis dan 
petunjuk pengerjaannya. 
5. Menu profil berisi tentang profil 
peneliti, nama dosen 
pembimbing serta validator 
materi dan media 














6. Menu pustaka berisi sumber 
referensi yang digunakan untuk 
materi pada media ini. 
 
3 PETUNJUK 
                      Ke halaman selanjutnya 
                     Ke halaman selanjutnya 
                     Kembali ke menu utama 
                     Kembali ke apersepsi 
                     Keluar dari halaman animasi 
                    Menghidupkan musik 
                     Mematikan musik 
                      Mulai 
 Menu Petunjuk 
 
Pada menu petunjuk berisi fungsi 
dari simbol-simbol yang terdapat 







 Menu Kompetensi 
 







 Menu Kompetensi 
 
































 Menu Kompetensi 
 









Pada bagian ini nanti akan 
ditampilkan video. Video tersebut 
merupakan pengantar untuk materi 
reaksi redoks. 
 
A. Perkembangan Reaksi Redoks 
B. Bilangan Oksidasi 
C. Reduktor dan Oksidator 
D. Aplikasi Reaksi Redoks dalam 
Kehidupan Sehari-hari 
 
            Kembali ke menu utama 
 







 Menu Materi A 
1. Pengertian reaksi redoks 
berdasarkan konsep pengikatan 
dan pelepasan oksigen 
2. Pengertian reaksi redoks 
berdasarkan konsep 
penerimaan dan pelepasan 
electron 
3. Pengertian reaksi redoks 
berdasarkan konsep 


























Pada sub materi perkembangan 
reaksi redoks ini terdiri dari 
teks, contoh soal dan animasi. 
 







 Menu Materi B 
 
Pada sub materi bilangan oksidasi 
materi yang disajikan berupa teks 
dan contoh soal yang terdiri dari 
beberapa halaman. 
 
                 Ke halaman sebelumnya 
                  Ke halaman selanjutnya 
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 Menu Materi C 
 
Pada sub materi reduktor dan 
oksidator materi yang disajikan 
berupa teks dan contoh soal yang 
terdiri dari beberapa halaman. 
 
                 Ke halaman sebelumnya 
                  Ke halaman selanjutnya 
 
11  





 Menu Materi D 
Pada sub materi bilangan oksidasi 
materi yang disajikan berupa teks, 
gambar dan animasi. Sub materi ini 
terdiri dari beberapa halaman. 
 
                 Ke halaman sebelumnya 
                 Ke halaman selanjutnya 
 
 
REDUKTOR DAN OKSIDATOR 























 Menu Evaluasi 
Pada menu ini berisi contoh soal 
dan latihan soal. Jika di klik contoh 
soal maka akan muncul kumpulan 
soal-soal. Dan jika di klik menu 








              Menu Latihan Sola 
 
Terdapat 3 pilihan latihan soal/kuis 
 






 Menu Latihan Soal 
 
Pada halaman ini terdapat data 






               Petunjuk Pengerjaan  
 
Berisi petunjuk pengerjaan kuis 
 
                  Ke halaman            





 Menu Kuis 
 
Pada bagian ini terdapat berbagai 
macam variasi soal kuis.  
Akan ada keterangan jika jawaban 



































                    Tombol ini berfungsi          
                   untuknmengumpulkan     






                       
 Menu Latihan Soal 
 
Halaman ini berisi feedback yang 
diperoleh peserta didik yaitu skor 
saat mengerjakan kuis 
 












 Menu Profil 
 
Menu profil berisi profil peneliti, 
nama dosen pembimbing, 
validator media dan validator 
materi 
 








 Menu Daftar Pustaka 
 
Menu pustaka berisi sumber 
referensi yang digunakan untuk 
materi pada media ini. 
 























































































DAFTAR RIWAYAT HIDUP 
 
Insani Efrili Yanti, lahir di Air Tiris, 14 April 2000 
merupakan anak kedua  dari  Drs. Supardi dan Hasni  yang 
bertempat tinggal di Perumahan Kubang Pratama Permai I 
Jalan Anggrek IV No. 14 Kubang Jaya, Kecamatan Siak Hulu, 
Kabupaten Kampar   Provinsi Riau. Pengalaman pendidikan 
yang dilalui dimulai dari SD Negeri 018 Kubang Jaya pada tahun 2005-2011, dan  
dilanjutkan di MTsN Bukit Raya Pekanbaru pada tahun 2011-2014. Setelah tamat 
dari MTsN, pendidikan dilanjutkan di MAN 2 Model Pekanbaru pada tahun 2014-
2017. Kemudian kuliah di jurusan Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan 
Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. Penulis melakukan 
penelitian di Madrasah Aliyah Negeri  2 Pekanbaru dengan judul Desain dan Uji 
Coba Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Menggunakan iSpring Suite 
9 dan APK Builder Pada Materi Reaksi Reduksi dan Oksidasi di bawah bimbingan 
Ibu Yuni Fatisa, S.Si., M.Si. Ketika perkuliahan penulis pernah terpilih menjadi 
salah satu mahasiswi yang mewakili jurusan dalam kegiatan International Student 
Exchange Buddies Programe di Universiti Sains Malaysia. 
 
